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Editorial

Musikvermittlung hat sich seit Ende des 20. Jahrhunderts zu einem facettenrei-
chen Praxisfeld entwickelt, das als Bindeglied zwischen Musikproduktion und
-rezeption fungiert. Musiker_innen, Pidagog innen, Vermittler_innen, Ensembles,
Schulen und Konzertveranstaltungen bilden eine stetig wachsende Community of
Practice, die Menschen jeden Alters dsthetische Erfahrungen mit Musik ermogli-
chen méchte. Inzwischen wird dieses Praxisfeld mit seinen spezifischen Struktu-
ren, Formaten und Selbstverstindnissen auch zum Gegenstand wissenschaftlicher
Forschung. Die Reihe Forum Musikvermittlung - Perspektiven aus Forschung und
Praxis mochte praxisbezogene und wissenschaftliche Diskurse zusammenfithren
und den unterschiedlichen Akteur_innen aus Wissenschaft und Praxis eine Platt-
form bieten, um aktuelle Positionen zu diskutieren.

Die Reihe wird herausgegeben von Johannes Voit und Constanze Wimmer.

Joshua Schippling, geb. 1992, ist wissenschaftlicher Mitarbeiter fiir Musikpidago-
gik und Musikvermittlung an der Universitit Bielefeld. Er promoviert zu machtkri-
tischen Perspektiven auf Community-Projekte klassischer Kulturtriger_innen und
ist in mehrere musikpidagogische Forschungsprojekte der Universitit Bielefeld
eingebunden.

Johannes Voit (Prof. Dr.), geb. 1980, ist Professor fiir Musikpadagogik und Musik-
vermittlung an der Universitit Bielefeld, wo er den interdiszipliniren Masterstudi-
engang Kulturvermittlung leitet. Zuvor war er als freischaffender Musiker und Mu-
sikvermittler, als Referent fiir Musikvermittlung an der Kélner Philharmonie sowie
als Juniorprofessor fiir Musikvermittlung an der Pidagogischen Hochschule Karls-
ruhe titig.
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Vorwort

Johannes Voit & Constanze Wimmer

Der Begriff der Postdigitalitit verweist auf die Omniprisenz digitaler Techno-
logien und Praktiken, die unser kulturelles Leben im 21. Jahrhundert derart
flichendeckend und nachhaltig durchdrungen haben, dass kaum noch ein Be-
reich im privaten oder beruflichen Kontext ohne sie vorstellbar scheint.

Die Organisator_innen der Netzwerktagung des Forums Musikvermittlung
an Hochschulen und Universititen in Bielefeld 2023 stellten sich folglich die Fra-
ge, ob es tatsichlich einer weiteren Tagung zu diesem Thema bedarf oder ob
die explizite Thematisierung angesichts der im postdigitalen Zeitalter selbst-
verstindlich gewordenen Allgegenwirtigkeit digitaler Technologien und Prak-
tiken nicht geradezu anachronistisch anmutet. Die Entscheidung, dieses Ta-
gungsthema dennoch zu wihlen, liegt in der Besonderheit des Praxis- und For-
schungsfelds Musikvermittlung begriindet: So finden musikvermittelnde Ak-
tivititen nach wie vor schwerpunktmifiig in kulturellen Einrichtungen statt,
in denen das Live-Erlebnis von Musik eine zentrale Rolle spielt, was nicht sel-
ten mit einer gewissen Skepsis gegeniiber digitalen Musik- und Vermittlungs-
praxen einhergeht. Zudem ist die Anzahl empirischer wie theoretischer Arbei-
ten, die sich explizit mit digitalititsbezogenen Fragen der Musikvermittlung
beschiftigen, nach wie vor iiberschaubar. Diese Liicke mdchte der vorliegen-
de Band schlieflen, indem er die Beitrage und Diskurse der Bielefelder Tagung
einem breiteren Publikum zuginglich macht.

Wie die Tagung, so fithrt auch dieser Band unterschiedliche Perspektiven
zusammen, indem er Akteur_innen aus Forschung, Hochschullehre und Ver-
mittlungspraxis zu Wort kommen lisst. Er steht damit in besonderer Weise
im Einklang mit den Zielen der Publikationsreihe, die neben der Prisentation
aktueller Forschungsergebnisse auch Impulse fir den Theorie-Praxis-Trans-
fer und eine bedarfsgerechte Weiterentwicklung von Ausbildungsstrukturen
setzen mochte.
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Einleitung

Joshua Schippling & Johannes Voit

Musikvermittlung befindet sich im Zuge digitaler Transformationsprozesse
in einem tiefgreifenden Wandel. Nicht erst seit der Corona-Pandemie haben
digitale Formate an Bedeutung gewonnen: Zahlreiche Akteur_innen greifen
neben etablierten Formaten — hierzu zihlen »sowohl Konzerte fir spezielle
Zielgruppen (z.B. Kinderkonzerte) als auch Konzerteinfithrungen, interaktive
Workshop-Formate, Outreach- und Community-Projekte« (Voit 2024: 0.S.) -
zunehmend auf digitale Riume zuriick, um neue Dialoggruppen zu erreichen
und neuartige Begegnungen mit Musik zu erméglichen. Digitalisierte kultu-
relle Praxen bieten dabei nicht nur neue Moglichkeiten fiir die Gestaltung von
Formaten, sondern verandern grundlegend die dsthetischen, sozialen und in-
stitutionellen Rahmenbedingungen, unter denen Musik vermittelt, rezipiert
und gemeinsam erlebt wird (vgl. u.a. Unterberg 2023; Nell 2023). Zwischen
Konzertsaal und Plattformlogik, zwischen Workshop und Algorithmus entste-
hen hybride Vermittlungspraxen, die - teils auf experimentelle und innovative
Weise — gesellschaftlich relevante Fragestellungen adressieren. Musikvermitt-
ler_innen sind heute gefordert, als kreative Akteur_innen an den Schnittstellen
pidagogischer und kiinstlerischer Praxis digitale Tools reflektiert einzusetzen
und zu entwickeln, algorithmische Prozesse — die etwa bestimmte Inhalte be-
vorzugen und dadurch musikalische Vielfalt einschrinken kénnen — kritisch
zu hinterfragen und neue, auch virtuelle Riume der Teilhabe zu er6ffnen.
Der vorliegende Band nihert sich diesen Transformationsprozessen unter
dem Begrift der Postdigitalitit. Dabei geht es nicht etwa um ein Ende des
Digitalen, sondern um eine Kultur, in der digitale Technologien allgegenwir-
tig, selbstverstindlich und zunehmend unsichtbar geworden sind. Bereits
1998 konstatierte der amerikanische Informatiker Nicholas Negroponte, dass
das Digitale aufgrund seiner Omniprisenz kiinftig nur noch durch seine
Abwesenheit bemerkbar sein werde — »Like air and drinking water« (1998:
0.S.). Der digitale Wandel hat sich von einem disruptiven Ereignis zu einem
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dauerhaften Zustand entwickelt, in dem Computerisierung, Vernetzung
und algorithmische Systeme nicht mehr als Neuheiten erscheinen, sondern
als tief in den Alltag eingelassene Strukturen. Vor diesem Hintergrund ist
die postdigitale Gegenwart daher nicht eine Zeit nach der Digitalisierung,
sondern ein Zustand nach dem Umbruch, in dem sich die Effekte digitaler
Technologien auf Kultur, Bildung, Kommunikation und Machtverhiltnisse
dauerhaft eingeschrieben haben - subtil, aber prigend (vgl. Cramer 2014: 13).
Felix Stalder spricht in diesem Zusammenhang von einer Kultur der Digitalitit
(2016), die durch Vernetzung, Referentialitit und Algorithmizitit gepragt ist
und benennt damit zentrale Merkmale, die fiir das Verstindnis gegenwirtiger,
vom Digitalen durchdrungener kultureller Praxen bedeutsam sind.

Diese Entwicklungen fordern die Musikvermittlung in Theorie und Pra-
xis gleichermafRen heraus: Sie eroffnen kreative Spielriume, deren Potenti-
al es auszuloten gilt, stellen neue Anforderungen an die Professionalisierung
und universitire Lehre und werfen nicht zuletzt die Frage auf, wie sich musik-
vermittelnde Institutionen im postdigitalen Wandel strukturell positionieren
konnen und wollen.

Nachdem die Auswirkungen des digitalen Wandels in benachbarten Dis-
ziplinen bereits umfassend diskutiert wurden (vgl. etwa fiir die Kulturelle
Bildung: Jorissen et al. 2019; Jorissen et al. 2023; fir die Musikpadagogik:
Voit/Heye 2022; Godau 2024), ist in den vergangenen Jahren auch die Zahl der
Publikationen gestiegen, die sich explizit mit Fragen der Musikvermittlung be-
fassen. Zu nennen sind hier beispielsweise Verdftentlichungen von Sonja Stibi,
die Chancen und Herausforderungen digitaler Musikvermittlung analysiert
und eine Systematik verschiedener digitaler Vermittlungsformate entwickelt
(vgl. 2022), Lisa Unterberg, die Musikvermittlung als Teil eines kulturhis-
torischen Transformationsprozesses digitaler Sinn- und Ausdrucksformen
reflektiert (vgl. 2023), Alexander von Nell, der digitale Formen kiinstlerischer
Produktion und Vermittlung systematisiert und insbesondere das Potential
musikvermittelnder Ansitze jenseits von Marketing-Logiken herausarbeitet
(vgl. 2023), sowie Michael Schmidt, der am Beispiel von BR-Klassik zeigt, wie
digitale Zusatzangebote zur multimedialen Musikvermittlung beitragen und
klassische Formate sinnvoll erweitern kénnen (vgl. 2022).

Wihrend bisherige Arbeiten in der Regel theoretische Grundlagen (Unter-
berg 2023) oder die empirische Erforschung ausgewihlter musikalischer Pra-
xen (Krebs 2023) fokussieren, wird in diesem Band erstmals der Versuch un-
ternommen, die drei Perspektiven Forschung, Lehre und Vermittlungspraxis
zusammenzufiihren. Ziel ist es, einen Dialog zwischen Forschenden, Lehren-
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den und Praktiker_innen anzustofien und theoretische Erkenntnisse, empiri-
sche Befunde sowie Erfahrungen aus Vermittlungspraxis und Hochschulleh-
re wechselseitig aufeinander zu beziehen. Auch wenn in diesem Rahmen nur
schlaglichtartig ausgewahlte Aspekte beleuchtet werden kénnen, bleibt zu hof-
fen, dass der Band einen Beitrag zur Konturierung des nahezu unerschopfli-
chen Themenkomplexes liefert und durch seine Multiperspektivitit Forschen-
de, Lehrende und Praktiker_innen anregen kann, Vermittlungsformate, Studi-
engangskonzepte und Forschungsperspektiven vor dem Hintergrund der ver-
inderten Rahmenbedingungen im postdigitalen Zeitalter zu reflektieren und
weiterzuentwickeln.

Die Beitrige dieses Bandes sind aus der gleichnamigen Tagung hervorge-
gangen, die vom 23. bis 25.11.2023 an der Universitit Bielefeld in Kooperation
mit dem Forum Musikvermittlung an Hochschulen und Universititen' statt-
fand. Zu Gast waren Akteur innen aus Hochschule und Kulturbetrieb, die
gemeinsam im Rahmen von Vortrigen und intensiven Diskussionen neue
Perspektiven fiir Forschung, Lehre und Vermittlungspraxis in der Musikver-
mittlung unter digitalen Vorzeichen diskutierten. Insgesamt versammelt der
Band 18 Beitrige, die zum grofen Teil auf Vortrigen der Tagung basieren und
anschliefend im Rahmen eines offenen Peer-Review-Verfahrens® begutachtet
und punktuell um gezielt angefragte Perspektiven externer Autor_innen (Beat
Fehlmann, Jonas Vélker, Elisabeth Theisohn, Cornelia Wild, Constantin Zill,
Katharina Héhne-Grotheer, Irena Miiller-Brozovi¢, Martina Fladerer, Kristin
Hiitter und Axel Petri-Preis) erginzt wurden.?

Zum Aufbau

Der Tagungsband ist in vier Bereiche unterteilt: Begriffe und Kategorien, Be-
funde und Diskurse, Digitalisierungskonzepte einzelner Hochschulstandorte
und Beispiele aus der Praxis.

1 Vgl. https://forum-musikvermittlung.eu/ [28.08.2025].

2 Die Herausgeber bedanken sich herzlich bei allen Reviewern, die einen wertvollen Bei-
trag zur Qualititssicherung des Bands geleistet haben: Michael Mienert, Axel Petri-
Preis, Malte Sachsee, Andreas Heye, Jonas Volker, Barbara Polzleithner, Martina Flade-
rer und Irena Miiller-Brozovic.

3 Die Tagung sowie der vorliegende Band sind im Rahmen des Projekts BiLinked entstan-
den, welches von der Stiftung Innovation in der Hochschullehre gefordert wurde.
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Im ersten Kapitel werden grundlegende Begriffe und theoretische Per-
spektiven zur Verortung von Musikvermittlung im postdigitalen Zeitalter
entwickelt und durch eine Darstellung zentraler Erscheinungsformen digi-
taler Musikvermittlungsformate erginzt: Zunichst entfaltet Lisa Unterberg
den Begriff der Postdigitalitit, reflektiert den Einfluss algorithmischer Struk-
turen auf Kultur und Subjektbildung und entwickelt daraus Impulse fiir die
Kulturpidagogik. Daran ankniipfend gibt Sonja Stibi einen systematischen
Uberblick itber digitale und hybride Formate der Musikvermittlung und dis-
kutiert deren Potentiale und Herausforderungen im Kontext einer Kultur der
Digitalitit.

Im zweiten Kapitel finden sich Beitrage, die Forschungsergebnisse oder
-vorhaben zu ausgewihlten Aspekten digitaler bzw. postdigitaler Musikver-
mittlung vorstellen und vor dem Hintergrund aktueller Diskurse erértern.

Dabei zeigt Marc Godau, wie digitale Technologien und postdigitale Prak-
tiken musikalische Kulturlandschaften, Kreativitit sowie Lern- und Bildungs-
prozesse im 21. Jahrhundert prigen.

Cornelia Wild widmet sich der Frage, wie sich Atmosphiren in einer di-
gital geprigten Kultur verindern und wie digitale Technologien kiinstlerische
Konzepte und Raumerfahrungen beeinflussen.

Joshua Schippling untersucht in einer Interviewstudie, wie Akteur_innen
digitaler Musikvermittlungsformate zwischen Subjekt- und Objektorientie-
rung agieren und welche theoretischen wie praktischen Implikationen sich
daraus ergeben.

Johannes Voits Beitrag nimmt das kreativititsférdernde Potential von di-
gitalen Werkzeugen fiir Prozesse des gemeinschaftlichen Musik-Erfindens in
den Blick. Anhand eines Fallbeispiels aus einer empirischen Studie wird dabei
die Frage diskutiert, welche Faktoren einen kreativititsférdernden Umgang
mit digitalen Werkzeugen im Musikunterricht begiinstigen kénnen.

Constantin Zill analysiert das Potential von Social-Media-Plattformen fir
musikvermittelnde Inhalte und geht dabei insbesondere der Frage nach, in-
wiefern sie durch ihre Reichweite und spezifischen Interaktionsmdglichkeiten
Chancen fiir eine partizipative Musikvermittlung eréffnen.

Jonas Volker und Elisabeth Theisohn untersuchen das Spannungsfeld
zwischen Demokratiebildung und Kiinstlicher Intelligenz in musikpad-
agogischen Kontexten und diskutieren dabei unter anderem die Frage, wie
generative Systeme Lernprozesse prigen, Herausforderungen sichtbar wer-
den lassen und zugleich Impulse fiir die Entwicklung einer kritisch-reflexiven
Al Literacy geben konnen.
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AnschlieRend konkretisieren Joshua Schippling und Johannes Voit Donald
Schoéns Konzept des Reflective Practitioner fir die Musikvermittlung im postdi-
gitalen Kontext und diskutieren anhand einer Seminarkonzeption, wie Hoch-
schullehre die Entwicklung einer reflexiven Grundhaltung fordern kann.

Das dritte Kapitel versammelt Beitrige, in denen die Rolle der Digitali-
tit in der Ausbildung zukiinftiger Musikvermittler_innen an verschiedenen
Hochschul- und Universititsstandorten (Bielefeld, Detmold, Graz, Linz, Salz-
burg und Wien) reflektiert wird. Die Autor_innen geben Einblicke, in welchem
Ausmafd Aspekte digitaler bzw. postdigitaler Musikvermittlung formal in
Modulhandbiichern und in der konkreten Lehrpraxis verankert sind, welche
neuen Handlungsméglichkeiten und Herausforderungen sich daraus fir die
Lehre ergeben und stellen exemplarische Lehrprojekte oder -formate vor,
die den konkreten Umgang mit Fragen der (Post-)Digitalitit am jeweiligen
Standort verdeutlichen.

Abschliefend kommen im vierten Kapitel Praktiker innen aus dem Be-
reich Musikvermittlung an drei ausgewihlten Konzerthidusern (Konzerthaus
Berlin, Elbphilharmonie Hamburg, Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz) zu
Wort, die in schriftlichen Interviews Fragen zur Rolle der Digitalitit fiir die
Vermittlungsstrategie an ihrer jeweiligen Institution beantworten und diese
anhand konkreter Projektbeispiele veranschaulichen.
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Wo sind wir?
Kulturelle Bildung und Digitalitat

Lisa Unterberg

Am Weihnachtstag des Jahres 1968 gelang dem Astronauten William Anders
bei der Umbkreisung des Monds ein spektakulires Foto, das unter dem Titel
Earthrise in das kollektive Gedichtnis unserer Kultur eingesickert ist (vgl. Abb.
1). Das Bild zeigt die Erde, wie sie sich iiber den Mondhorizont schiebt. Das
Motiv der aufgehenden Erde wurde zum Symbol fiir eine Zeit; es ist der erste
farbige Blick auf die Erde von auflerhalb, trug zur Entstehung der Umweltbe-
wegung bei und prigte unsere Idee davon, wo wir sind.

1990 entstand ein zweites Bild der Erde: Pale Blue Dot. Es ist aus einer Ent-
fernung von rund 6 Milliarden Kilometern aus der Raumsonde Voyager 1 auf-
genommen worden (vgl. Abb. 2). Es zeigt die Erde als winzigen, blassblauen
Punkt in einer unendlichen Weite. Auch dieses Bild zeigt, wo wir sind, und
lisst etwas erahnen, was sonst unsichtbar ist: die GrofRenverhiltnisse und Re-
lationalitit, in der wir leben.

Die beiden Bilder machen eine Perspektivverschiebung deutlich. Sie zei-
gen, wie sich unsere Sicht auf die Welt verandert hat. Wir sind zwar da, aber
wir brauchen ein neues Verhiltnis zur Welt und zu uns selbst. Es entsteht eine
Art Flirren, eine Gleichzeitigkeit von unglaublich weit entfernt und unglaublich
nah, fast intim.

Ahnlich verindert sich auch unser Verhiltnis zu uns und der Welt um uns
herum im Zuge der digitalen Transformation. Auf den folgenden Seiten frage
ich danach, wie wir aus einer kultur- und sozialwissenschaftlichen Perspektive
auf diese grofie gesellschaftliche Transformation schauen kénnen, um einer-
seits ihrer Komplexitit zu begegnen und sie andererseits in Forschung wie in
Praxis produktiv wenden zu kénnen. Viele Dinge entziehen sich hier unserem
Blick, bleiben systematisch unberiicksichtigt oder kénnen mit den gingigen
Methoden nicht eingefangen werden. Sie bleiben unsichtbar.
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Abb. 1: Earthrise

Foto: William Anders/NASA, Apollo 8, 1968,

Public Domain, via Wikimedia Commons

ADbb. 2: Pale Blue Dot

Foto: Voyager 1/NASA, 14. Februar 1990,
Public Domain, via NASA

Ich beginne damit, eine kulturwissenschaftliche Perspektive auf Digitali-
tit zu entwerfen, bevor ich die Rolle von Algorithmen fiir unsere Kultur und
Prozesse der Subjektivation aufzeige. Einen nichsten Schritt in eine radikal
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relationale Perspektive mache ich dann mit der Theorie des agentiellen Realis-
mus von Karen Barad, um zum Schluss danach zu fragen, welche Bedeutung
meine Gedanken fiir kulturpidagogische Betrachtungen haben kénnen.

Wie Digitalitat denken?

Digitalitit ist nicht ausschliefilich als technologische Transformation zu ver-
stehen, sondern muss als kulturelle Transformation gedacht und untersucht
werden. Digitale Praktiken und Konventionen sind lingst nicht mehr nur tech-
nologisch, sondern in einem kulturellen Sinne sozial und gesellschaftlich rele-
vant geworden (vgl. Shirky 2008: 105).

Mit der von ihm vorgeschlagenen Diagnose einer Kultur der Digitalitit ver-
weist Felix Stalder (2017) auf einen Zustand, in dem die digitalen Infrastruktu-
ren so weit ausgebaut sind, dass die durch sie etablierten Praktiken im Alltag
fiir die breite Masse relevant werden und auch auf nicht-digitale Praktiken zu-
rickwirken.

Florian Cramer beschreibt Ahnliches mit dem Begriff der Postdigitalitit.
Er positioniert sich vor einem medienkulturellen Hintergrund kritisch ge-
geniiber den politischen und 6konomischen Folgen und Zusammenhingen,
die aus den neuen Moglichkeiten erwachsen. Wesentlich ist fiir Cramer, dass
ethische und kulturelle Konventionen aus Internet-Communities und Open-
Source-Kulturen zum Mainstream wurden und sich auch in nicht-digitalen
Zusammenhingen wiederfinden (vgl. 2014). Handlungsweisen, die sich im
Kontext digitaler Medien entwickelt haben, werden auf andere Materialititen
und Zusammenhinge iibertragen.

Die Kulturgeschichte des Digitalen wird dabei vorwiegend unter dem Pa-
radigma der Andersheit eines kommenden digitalen Zeitalters gelesen. Dabei
verschleiert der Blick auf die disruptiven Momente der digitalen Transformati-
on die Kontinuititen und kulturhistorischen Erméglichungsbedingungen, die
die Voraussetzungen darstellen fiir das, was wir heute als Digitalisierung er-
fahren und betreiben. Die Normierung von Zeit und Mafien und die Quanti-
fizierung der Mathematik bilden die Grundlage, auf der eine Virtualisierung
der Tauschmittel, die Vermessung des Raumes und eine Algorithmisierung
von Wissen entstehen konnte (vgl. Jorissen 2016: 27). Vernetzte Informationen
als zentrales Kontrollmittel fiir Okonomie und Politik oder die Protokollierung
und Datafizierung von Individualitit wiren ohne die entsprechenden kultur-
historischen Bedingungen nicht méglich.
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Kultur wird dabei als Phinomen verstanden, das sich in kollektiven symbo-
lischen Orientierungs- und Artikulationsformen, in Routinen, Ritualisierun-
gen und Ritualen, in Formaspekten materieller und infrastruktureller Konfi-
gurationen sowie in institutionellen und politischen Formen artikuliert (vgl.
Jorissen 2018: 52). In diesem Sinne bezeichnet Kultur die vielfiltigen Formge-
fiige, die aus sozialen Praktiken hervorgehen, in ihnen tradiert und transfor-
miert werden. In der postdigitalen Kultur sind die praktischen Vollziige, aus
denen diese Formgefiige emergieren, in hohem Maf3e durch Daten, Datenban-
ken und Algorithmen geprigt. So nehmen diese Systeme nicht nur die Rolle
von Entscheidungstriger_innen ein, sondern sie werden im Sinne der Kom-
plexititsreduktion und Einbettung von automatisierten Losungen zugleich zu
epistemischen Akteur_innen (vgl. Jérissen/Verstindig 2017: 40).

Kultur der Algorithmen

Die kulturhistorischen Rahmenbedingungen fiithrten bereits sehr frith zur
Idee, Maschinen zu entwickeln, die mechanisch wiederholbare und fest de-
finierte Berechnungsabliufe durchfithren kénnten. Ein erster Hohepunkt
dieses Strebens wurde im Jahr 1673 mit Leibniz und seiner mechanischen
Rechenmaschine erreicht (vgl. Krimer 1988: 98). Die Komplexitit der entwor-
fenen Gerite machte ihre tatsichliche Umsetzung jedoch dufierst schwierig
bis hin zur Unméglichkeit. Trotzdem blieb die Vision lebendig, dass Maschi-
nen nicht nur mechanische, sondern auch geistige Arbeit leisten konnten. Alan
Turing legte 1937 mit dem Konzept einer Maschine, die jeden Algorithmus aus-
fithren kann, den Grundstein fiir die moderne Informatik (vgl. Goffey 2008:
16). In Turings Modell wurde der Algorithmus als ein Regelwerk definiert,
das der Maschine zur Losung eines spezifischen Problems vorgegeben wird.
Dabei war es zunichst unerheblich, wie die Maschine tatsichlich umgesetzt
wurde — ob analog, digital, mechanisch oder elektronisch. Die Regeln zur Ma-
nipulation waren in die Hardware eingebaut und somit integraler Bestandteil
der Maschine selbst (vgl. Stalder 2017: 171). Von dieser theoretischen Vorstel-
lung aus war der Weg zum modernen Computer mit seiner Von-Neumann-
Architektur, bei der sowohl der Algorithmus als auch die Daten — also der
Input und der Output — im gleichen Speicherbereich liegen und somit von der
Maschine selbst gelesen werden konnen, nicht mehr weit. Dies ermdglichte
es ganz praktisch, unterschiedliche Algorithmen auszufithren.
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Letztere bilden das grundlegende Prinzip, auf dem die Computer, die uns
umgeben, basieren. Ein Algorithmus ist nach wie vor eine formalisierte Anlei-
tung, die beschreibt, wie ein definiertes Problem durch eine endliche Anzahl
von Schritten gelést werden kann. Durch die gestiegene Leistungsfihigkeit der
Speicher- und Rechenkapazititen sind wir heute an einem Punkt, an dem Ma-
schinen nicht mehr nur einfache Berechnungen ausfithren, sondern sich im-
mer mehr der Grenze zu kreativen, schopferischen mentalen Funktionen an-
nihern. Die Analyse von Bildern, das Erstellen von Texten oder das Meistern
von hochkomplexen Spielen wie Go, Schach oder interaktiven Strategiespie-
len sind mittlerweile nicht mehr ausschlieflich der menschlichen Intelligenz
vorbehalten.

Im Bereich des sogenannten Deep Learning, insbesondere im Deep Rein-
forcement Learning, gehen Algorithmen iiber einfache, statische Berechnungen
hinaus und entwickeln sich zu dynamischen, anpassungsfihigen Systemen.
Ein Beispiel ist AlphaGo Zero, das sich selbststindig trainiert, auf Feedback
reagiert, sich anpasst und optimiert — ohne menschliche Anleitung. Heute
gibt es noch weiter fortgeschrittene Anwendungen solcher Systeme, wie etwa
OpenAls Codex, das Programmierer_innen dabei unterstiitzt, komplexe Soft-
ware durch natiirliche Sprache zu erstellen, oder MuZero, das in der Lage ist,
nicht nur Spiele wie Schach oder Go zu meistern, sondern auch komplexere
Modelle der Welt zu erlernen, ohne explizites Vorwissen iiber die zugrunde
liegenden Strukturen.

Auch Sprach-KI-Systeme haben weiterhin grofie Fortschritte gemacht.
Modelle wie GPT-5 (OpenAl) sind mittlerweile multimodal: Sie verstehen und
erzeugen nicht mehr nur Text, sondern auch Bilder, Audio oder Video und
reagieren auf visuelle Eingaben. Textbasierte Aufgaben — komplexe Essays,
Programmierung, Ubersetzungen — bewiltigen sie mit zunehmender Krea-
tivitit und Kohdrenz. Parallel dazu erméglichen neuere Bild-KI-Modelle wie
Ideogram 3.0 oder Erweiterungen von DALL-E nicht nur die Generierung aus
Textbeschreibungen, sondern auch eine detaillierte Steuerung der Bildkom-
position, inklusive gut lesbarer Schrift in Bildern und stirkerer semantischer
Treue. Insgesamt iibernehmen KI-Algorithmen Aufgaben, die frither als
typisch menschlich galten, und nihern sich kreativen, interpretativen Funk-
tionen an.

Algorithmen sind nicht blof abstrakte, theoretische Konzepte, die losge-
16st von der realen Welt existieren. Sie manifestieren sich in den Programmen
und Technologien, die unseren Alltag prigen und iiben einen tiefgreifenden
Einfluss auf das Individuum und die Gesellschaft aus. Die komplexe Verkniip-
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fung von materiellen und symbolischen Aspekten der Algorithmen wird von
Goffey (vgl. 2008:17) unter Bezugnahme auf die Linguistik und Foucaults Kon-
zept der Aussage (vgl. 1969) veranschaulicht. Goffey interpretiert Algorithmen
im Sinne von Foucaults Archiologie des Wissens als Aussagen. Der Begriff der
Aussage bezieht sich bei Foucault auf die historischen Bedingungen, die das
Sprachsystem prigen. Aus dieser Perspektive stellt sich die Frage, warum »be-
stimmte Aussagen und nicht andere an ihrer Stelle stehen. Es kann nicht alles
ausgesagt werden« (Kammler et al. 2014: 226). Die Logik der Algorithmen ist
also nicht nur eine mathematische, sondern hinter ihr stehen (kulturell-histo-
rische) Bedingungen des Denkbaren und Sagbaren.

In diesem Sinne sind Algorithmen eher als Diskurse denn als Sprache zu
begreifen. Als real wirksame Software, die aktiv und formend in die Welt ein-
greift, stellen sie eine Form diskursiver Praxis dar (vgl. Jérissen: 2020). Sie sind
Praktiken, die systematisch Dinge erschaffen, Moglichkeiten eréffnen und un-
sere Sicht auf die Welt strukturieren. Ahnlich wie nicht alles ausgesprochen
werden kann, wird auch bei der Nutzung von Suchmaschinen nicht alles in
zufilliger Reihenfolge angezeigt. Algorithmen tibernehmen die Aufgabe, Re-
levanzen zu setzen und legen beispielsweise fest, was wir bei einer Internetre-
cherche sehen und welche Teile des Internets fiir uns unzuginglich sind oder
verborgen bleiben.

Algorithmen arbeiten nichtisoliert, sondern sind untrennbar mit der Exis-
tenz von Daten und Datenstrukturen verbunden. Ohne diese kénnen sie nicht
vollstindig verstanden werden. In diesem Sinne reprisentieren Algorithmen
eine historisch spezifische Wissenslogik, die unter anderem auf der Quantifi-
zierung basiert. Daten stellen eine besondere Form der Bezugnahme auf die
Realitit dar, die auf Messungen oder mathematischen Beschreibungen fuf3t.
Sie konnen als »zahlenmif3ig bestimmte Fakten« (Sommer 2002: 399) verstan-
den werden, die einen speziellen Typus von Information tiber die Welt repra-
sentieren. Aus dieser Perspektive miissen Daten immer als Konstrukt angese-
hen werden (vgl. Drucker 2011), das auf Reduktion und Abstraktion von Infor-
mationen abzielt.

Um die Strukturen der realen Welt in Daten darzustellen, wurden hierar-
chische Datenmodelle entwickelt. Ein bekanntes Beispiel ist das Klassifikati-
onsschema von Linné (vgl. Gebhardt 2017: 265), das in den 1730er Jahren erst-
mals die Pflanzen-, Tier- und Mineralienwelt systematisch ordnete und die
Beziehungen zwischen den verschiedenen Arten festlegte. Diese Taxonomie
fithrte zu einer neuen symbolischen Form der Datenbank (vgl. Manovich 1999),
die einen weitreichenden kulturellen Wandel einleitete. Die Datenbank stellt
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eine innovative Art dar, unsere Erfahrungen und die Welt um uns herum zu
strukturieren. Sie ersetzt die lineare Anordnung, die wir aus der Erzahltradi-
tion kennen und stellt die einzelnen Elemente in einen neuen Ordnungszu-
sammenhang (vgl. Manovich 2000).

Es sind also weniger die Algorithmen an sich als vielmehr die Kombinati-
on aus Daten, ihre Verkniipfung in Datenbanken und ihre Verarbeitung durch
Algorithmen, die fiir die Produktion und Verteilung von Wissen und Macht be-
deutsam sind.

Nimmt man diese Bedeutsambkeit ernst, fillt es nicht schwer, Galloway zu
folgen, der unsere Kultur als eine Kultur der Algorithmen deutet (vgl. 2006).
SchlieRlich sind Algorithmen nicht nur abstrakte, symbolische Strukturen,
sondern auch eng mit Handlung und Performanz verbunden (vgl. Roberge/
Seyfert 2017: 12). Sie kénnen als eine »Unterform allgemeiner performativer
Praktiken«betrachtet werden, »zu denen unter anderem Rituale, Erzihlungen
und andere symbolische Handlungen z3hlen« (Rauer 2017:193). In dieser Hin-
sicht sind Algorithmen schon seit Langem ein integraler Bestandteil unserer
Kultur. Unsere Kultur ist ohne Algorithmen nicht mehr denkbar: »Wir erleben
in unserer Zeit die Etablierung einer >neuen Normalitits, in der Algorithmen
Teil der Sinnstiftung des kulturellen Imaginiren geworden sind« (Roberge/
Seyfert 2017: 16).

Subjektivation

Versteht man Subjekte nicht als objektive, festgeschriebene Entititen, erdffnet
sich die Frage, wie Algorithmen die Prozesse der Subjektivation bestimmen.
Bei Butler ist der »benennende Ruf« (2006: 15), die Interpellation, ein zentra-
ler Aspekt von Prozessen der Subjektivation. Sie wird verstanden als sich wie-
derholende, niemals abgeschlossene Praxis, in der sich Subjekte konstituieren
und gleichzeitig einen Platz in der symbolischen Ordnung zugewiesen bekom-
men. Subjektivation benennt in diesem Zusammenhang nicht nur Subjekt-
werdung, sondern gleichzeitig auch das Unterworfenwerden durch Macht.
Die Interpellation durch Algorithmen findet nicht mehr ausschlieflich
auf der sprachlichen Ebene statt, sondern erfolgt durch multimodale Zeichen-
systeme, die Subjekte ansprechen. Introna verdeutlicht dies am Beispiel der
Online-Werbung: »Beeindruckbare Subjekte sind keine passiven Zielschei-
ben der Werbung. Sie spielen oftmals eine aktive Rolle im Entwerfen ihrer
eigenen Subjektivitit.« (2017: 68) Hier zeigt sich unmittelbar, wie Subjekte
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durch Algorithmen angesprochen werden — namlich als jemand, der_die an
bestimmten Dingen interessiert ist, etwas Bestimmtes kaufen mochte oder
etwas Bestimmtes mogen soll.

Die Funktionsweisen, Zusammenhinge und Auswirkungen von Algorith-
men bleiben jedoch in aller Regel verborgen. Lediglich in kurzen Momenten
der Irritation wird uns bewusst, dass die Gerite, die uns umgeben, nicht nur
unser Verhalten aufzeichnen, sondern es sogar vorhersagen. Das geschieht et-
wa, wenn Suchmaschinen unsere Fragen automatisch vervollstindigen, Na-
vigations-Apps unser Ziel richtig erahnen, bevor wir es eingeben, oder genau
die Produkte in Online-Werbeanzeigen erscheinen, die wir gerade brauchen.
Diese Phinomene sind selbstverstindlich keine Zufille, sondern gezielte In-
terpellationen, durch die uns die Gerite ansprechen.

Ich habe hier die Algorithmen als Beispiel gewihlt, um Anrufungsprozesse
in der postdigitalen Kultur zu verdeutlichen. Man kénnte jedoch genauso gut
vertieft tiber Fragen nach Datenbanken und der Verkniipfung von Daten oder
iiber die Materialitit, also die Hardware digitaler Gerite, nachdenken.

Die Perspektive auf Subjektivation ermdglicht es, die produktive und pro-
zesshafte Beziehung zwischen uns und der digitalen Infrastruktur zu betrach-
ten. Gleichzeitig hat diese Sichtweise jedoch eine Schwiche: Sie riickt weiter-
hin den menschlichen Kérper und das menschliche Subjekt in den Mittelpunkt
und vernachlissigt dabei systematisch die Einflusskraft nicht-menschlicher
Akteure.

Bereits in den 1980er Jahren begannen feministische Theoretikerinnen wie
Haraway (vgl. bspw. 1995) diese privilegierte Perspektive auf den Menschen in
Frage zu stellen und eine Verschiebung des Fokus weg von der Uberhéhung
des Menschen zu einer stirkeren Beriicksichtigung der vielfiltigen Beziehun-
gen und Wechselwirkungen zwischen menschlichen und nicht-menschlichen
Akteuren zu fordern.

Relationalitat

Hier setzt auch der agentielle Realismus an, den die Physikerin, Philosophin und
feministische Theoretikerin Karen Barad entwickelt (2007). In ihrem Denken
hinterfragt Barad konsequent die Trennung zwischen Subjekten, Objekten
und deren materiellen Beziehungen.

Dieses Denken entspringt der Physik Niels Bohrs, einem Begriinder der
Quantenmechanik. Barad stiitzt sich auf Bohrs Verstindnis von Quantenphi-
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nomenen, insbesondere seine Auffassung von Messungen und die Rolle des
Beobachtenden in der Physik. Bohr argumentiert, dass es in der Quantenme-
chanik keine scharfe Trennung zwischen dem Beobachter (dem Subjekt) und
dem beobachteten Objekt gibt. Anders als in der klassischen Physik, wo ein Ob-
jekt unabhingig von der Messung existiert, beeinflusst in der Quantenphysik
die Messung das beobachtete Phinomen. Bohrs »Philosophie-Physik« (Barad
2007: 24) macht deutlich, dass Realitit und Wissen unmittelbar miteinander
verbunden sind und durch die konkreten materiellen Praktiken des Messens
und Beobachtens itberhaupt erst entstehen.!

Barad iibernimmt diese Einsichten und iibertrigt sie auf andere Diszipli-
nen. Ihre Perspektive ist eine radikal relationale: Sie schligt vor, die Perfor-
mativitit nicht wie Butler als iteratives, als sich wiederholendes Geschehen zu
verstehen, sondern als ein intraaktives. Mit dem Begriff der Intraaktion ver-
weist Barad auf die Idee von »ontologisch primitiven Relationen [...] - Relatio-
nen ohne vorher existierende Relata« (2012:19). Relata existieren fiir Barad nur
»als Ergebnis spezifischer Intraaktionen. Es gibt fur Barad also keine Relata
ohne Relationen. Der Begriff Intraaktion [Hervorhebung im Original] bedeutet
die wechselseitige Konstitution von Relata innerhalb von Phinomenen« (ebd.:
105). Es gibt also keine Subjekte und Objekte, Relata, die existieren und dann
miteinander interagieren, sondern die Relata entstehen iiberhaupt erst in der
Intraaktion bzw. werden durch diese hervorgebracht. Nichts ist einfach nur
da, alles entsteht stindig neu und verandert sich.

In der Untersuchung, Messung bzw. Beobachtung der Welt um uns herum
nutzen wir Apparate (bspw. Untersuchungsmethoden), um agentielle Schnit-
te zu konstruieren, die die semantische Unbestimmtheit auflésen, Bedeutung
hervorbringen und die Gegenstinde bestimmen (vgl. Nyckel 2022: 188). Der
Apparat bildet dabei nicht ab, was ist, sondern bestimmt, was gesehen wird.
Am Beispiel der videographischen Unterrichtsforschung wird sofort einsich-
tig, dass hier ganz wesentlich von der Positionierung der Kamera(s) bestimmt
wird, was wir beobachten kénnen und was unsichtbar bleibt. Auf der Basis
einer bestimmten Vorstellung dessen, was Unterricht ist und was sich zu be-
obachten lohnt, wird eine Verzerrung in Kauf genommen. Auch die Begriffe,
die wir nutzen oder eben nicht nutzen, wirken als solche Apparate und setzen
agentielle Schnitte.

1 Eine ausfiihrliche Darstellung von Barads Verstindnis Bohrs Philosophie-Physik —ein-
schlieilich deren Limitationen und Folgen fiir den agentiellen Realismus —findet sich
bei Nyckel (2022).
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Forschungsmethoden, diagnostische Verfahren oder auch Diskursprakti-
ken bilden die Welt nicht ab, sondern bringen sie tiber die Wahl der Worte,
der Methoden und der Perspektiven iiberhaupt erst hervor. Interviews, so be-
schreiben es Skeggs et al. (2008) beispielsweise, adressieren die interviewten
Personen als selbstreflektierte Subjekte, die iiber die Ressourcen verfiigen, die-
se Selbstreflektion auch zu artikulieren. Ein anderes Beispiel hierfiir findet
sich in der Untersuchung von Diehm et al. (2013), die zeigen, wie in der Praxis
eines Sprachscreenings im Kindergarten Differenzkategorien tiber die Kon-
struktionslogiken und die Vollzugspraxis des Tests konstruiert werden.

Um der Idee, dass wissenschaftliche Methoden »ein akkurates Bild oder
eine Reprisentation« (Barad 2013: 50) der untersuchten Objekte liefern wiir-
den, etwas entgegenzusetzen, bedient sich Barad einer Metapher, die Haraway
(1992) bereits eingefiithrt hat und entwickelt diese weiter: den Begriff der Dif-
fraktion (vgl. Barad 2007: 71-94). Im Gegensatz zur Reflexion, die bestehende
Strukturen oder Perspektiven spiegelt oder reproduziert, geht es bei Diffrakti-
on darum, Differenzen zu erkennen, zu analysieren und neue Perspektiven zu
generieren. Haraway verwendet den Begriff metaphorisch, um einen erkennt-
nistheoretischen Ansatz zu entwickeln.

Barad nimmt diesen Begriff, denkt ihn weiter und interpretiert Diffrakti-
on als erkenntnistheoretisches Konzept aus der Quantenphysik. Fiir sie ist die
Diffraktion mehr als eine Metapher; sie ist ein materiell-diskursiver Prozess,
der zeigt, wie durch Intra-Aktionen neue Realititen entstehen. Diffraktion er-
moglicht es, Differenzen produktiv zu nutzen und eine dynamische Analyse
der Welt vorzunehmen, die traditionelle Trennungen von Subjekt und Objekt,
Beobachtendem und Beobachtetem, Menschen und nicht-menschlichen Ak-
teuren aufbricht.

»Die diffraktive Methodologie sieht [..] dynamische Begegnungen von
Theorien und Texten vor und fordert die grundsatzliche Offenheit dafiir,
dass durch die diffraktive Uberlagerung beider Bereiche gewohnte Bedeu-
tungen verschwinden und neue Bedeutungsmuster hervortreten kdnnen.«
(Nyckel 2022:117)

Auch die Theoriebildung des agentiellen Realismus ist von diesem Vorgehen
gepragt. Barad schreibt: »Diffractively reading Bohr’s and Butler’s insights
through one another for the patterns of resonance and dissonance they
coproduce usefully illuminates the questions at hand.« (2007: 195)
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Lisa Unterberg: Wo sind wir?

Ohne den agentiellen Realismus in seiner Ginze und Komplexitit auch nur
annihernd dargestellt zu haben, wird bereits hier deutlich, welche Verschie-
bung von Betrachtungsweisen eine solche theoretische Perspektive mit sich
bringt: Wir konnen Subjekte und Objekte nicht mehr als getrennte Akteure
anschauen, die miteinander interagieren, sondern alles ist mit allem verwi-
ckelt. Damit wird die individuelle Handlungsfihigkeit des Einzelnen, aber
auch die Verbundenheit und Angewiesenheit der unterschiedlichen Relata
aufeinander, in den Mittelpunkt geriickt.

Wo sind wir?

Im Anerkennen dieser Verwicklungen, dieser Intraaktionen und mit einer
Idee einer diffraktiven Methode kénnen wir den komplexen und uniibersicht-
lichen Zusammenhingen angesichts der digitalen Transformation unserer
Gesellschaft itberhaupt erst angemessen begegnen.

Mit der von mir eingangs eingefiihrten kulturellen Perspektive auf die The-
matik werden iiberhaupt erst agentielle Schnitte méglich, die fiir Prozesse der
Bildung relevant sind. Auf diese Weise werden Verwicklungen, die tiber die
rein technische Anwendbarkeit hinausgehen, erst sichtbar.

Ein Beispiel fur die Verwicklungen und intraaktiven Momente in digitalen
Vollziigen kénnten Musikstreamingdienste sein. Die Auswahl dessen, was mir
zum Hoéren vorgeschlagen wird, wird durch mein Horverhalten, aber auch
durch das Horverhalten aller anderen Nutzer innen, gepragt. Hier finden
durch Algorithmen gesteuerte, dynamische Anpassungen ununterbrochen
statt. Gleichzeitig werden die Horenden durch die Vorschlige in ihren Horge-
wohnbheiten beeinflusst. Hier interagieren keine zwei voneinander getrennten
Entititen Streaming und Horende_r miteinander, sondern in der Intraaktion
bringen sie sich gegenseitig hervor. Beobachtet werden kann dieser Prozess
nur in einzelnen Momenten, mittels agentieller Schnitte, die einzelne Dinge
sichtbar machen, andere Dinge aber wiederum ausschlief3en.

Die von Barad (2007) stark gemachte relationale Perspektive auf diese
Vollziige hebt hervor, dass wir uns als Subjekte und damit auch unsere Kultur
nicht mehr losgeldst von den uns umgebenden digitalen Infrastrukturen
denken konnen und eine Aufmerksamkeit auf das gesamte System lenken
miissen.

Damit wird eine Komplexitit sichtbar, der mit kognitiven Mitteln und Me-
thoden nicht begegnet werden kann. Es braucht die assoziativen, diffraktiven
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Momente, den Blick fiir Details, ein dsthetisches Erspiiren von Zusammenhin-
gen, um Erkenntnisse zu gewinnen, die dem Gegenstand gerecht werden, um
dem Unsichtbaren zu begegnen.

Weil Wahrheiten, die wir nicht vermuten, es schwer haben,
sich bemerkbar zu machen, [...]

miissen wir dem Universum auf halbem Weg begegnen.
Nichts wird sich uns offenbaren,

wenn wir uns nicht in Richtung dessen bewegen,

was fiir uns wie Nichts aussieht: Glaube ist eine Kaskade.
(Aus dem Gedicht Cascade Experiment von Alice Fulton)
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Connection established: Postdigitale
Spielraume von Musikvermittlung
Eine Bestandsaufnahme

Sonja Stibi

Seit vielen Jahren durchdringt Digitalitit unseren Alltag, unser tigliches Han-
deln und Wahrnehmen und ist so fundamental mit sozialen, kulturellen und
dkonomischen Welten verwoben, dass sie nur noch durch ihre Abwesenheit be-
merkt wird: »Like air and drinking water, being digital will be noticed only by
itsabsence, notits presence. [...] Computers will be a sweeping yet invisible part
of our everyday lives: We'll live in them, wear them, even eat themc, bemerkt
Negroponte schon 1998 (0.S.) in seinem Aufsatz Beyond Digital und pragt so in-
direkt bereits den Begriff der Postdigitalitit.

Dennoch waren Digitalisierung und digitale Interaktionsriume fir den
Konzertbetrieb lange Zeit ein Nebenschauplatz, bis sich das Kulturleben ab
2020 zundchst ins Netz verlagerte. Die pandemiebedingten Beschrinkungen
hatten einen Booster-Effekt auf die Digitalisierung im Konzertbetrieb. Denn
derart im Aktionsradius beschrinkt, kam man an der Entwicklung neuer Di-
gitalformate gar nicht vorbei, um das Publikum zu erreichen und es weiterhin
zu binden. Besondere Bedeutung kam hierbei der Musikvermittlung zu, die
durch ein breit gefichertes Angebot unterschiedlicher Formate fiir verschie-
denste Dialoggruppen vielfiltige Zuginge zu Musik sowie Beziehungen zwi-
schen Menschen und Musiken ermdglicht. Wihrend dies vor der Pandemie
vorwiegend iiber analoge Formate realisiert wurde, standen die Akteur_innen
der Musikvermittlung nun vor der Herausforderung, dies im digitalen Raum
umzusetzen.

Dies wird zum Anlass genommen, im Folgenden einen Uberblick iiber das
Spektrum digitaler und hybrider Formate von Musikvermittlung zu geben
und gleichzeitig tiber das Verhiltnis von Postdigitalitit und Musikvermittlung
sowie damit verbundene Potenziale und Herausforderungen nachzudenken.
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Die Exposition richtet den Blick auf ausgewihlte digitale und hybride Vermitt-
lungsformate mit dem Versuch einer Systematisierung. Diese werden in der
Durchfiihrung im Spiegel von Outreach und Kulturnutzungsforschung, kultu-
reller Teilhabe und den Bedingungen einer Kultur der Digitalitit beleuchtet.
Die Reprise thematisiert aktuelle Entwicklungen und Trends, die Coda schlief3t
mit der Skizzierung von Forschungsperspektiven.

Exposition: Spektrum digitaler Vermittlungsformate

Ich streame — also bin ich war insbesondere in den Anfangszeiten der Pande-
mie die Strategie der Stunde, obgleich Streaming-Plattformen wie Digital
Concert Hall, Fidelio u.a. bereits zuvor entwickelt wurden, um ein jingeres
und breiteres Publikum zu erreichen. 2020 wurden Wohnzimmer, Girten,
Balkone, Kiichen, Straflen und Spielplitze zu Konzertorten und Workshop-
rdumen. Neu war allerdings die Unmittelbarkeit und virtuelle Nihe, mit der
nun Kiinstler_innen in YouTube-Streams nicht nur musizierend, sondern auch
erzihlend als Persénlichkeit erlebbar wurden wie z.B. Igor Levit in seinen
Hauskonzerten oder Daniel Hope in Hope@Home. Hier zeichnet sich durchaus
die Hinwendung zu einem musikvermittelnden Ansatz ab.

Die pandemiebedingte Begrenzung erweist sich also als Motor fiir Innova-
tion."

Die gezielte Produktion fiir ein Publikum im Netz bedeutete ein Umden-
ken fiir Musikvermittler_innen und Kiinstler_innen: Alle Gewerke der Konzert-
und Workshop-Konzeption mussten neu gedacht und als Drehbuch fiir eine
Videoproduktion geschrieben werden. Aus den anfinglichen spontanen Han-
dy-Videos in Alltagsisthetik ist ab 2020 bis heute ein breites Spektrum an pro-
fessionell produzierten Digitalformaten entstanden, die sich nach Art der An-
sprache systematisieren lassen und unterschiedliche Beteiligungsmoglichkei-
ten des Publikums eréffnen (vgl. Stibi 2022: 36).

1 Ein Ansatz, der in der Kreativititspsychologie untersucht und von Komponist_innen

haufig gezielt genutzt wurde. So schreibt Strawinsky in einer 1938 an der Harvard Uni-
versitit gehaltenen Vorlesungsreihe zur Musikalischen Poetik:
»Meine Freiheit besteht darin, mich in jenem engen Rahmen zu bewegen, den ich mir
selbst fiir jedes meiner Vorhaben gezogen habe. Ich gehe noch weiter: meine Freiheit
wird umso gréfRer und umfassender sein, je engerich mein Aktionsfeld abstecke und je
mehr Hindernisse ich ringsum aufrichte. [...] Je mehr Zwang man sich auferlegt, umso
mehr befreit man sich von den Ketten, die den Geist fesseln.« (1983: 212)
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Abb. 1: Systematik digitaler Vermittlungsformate, basierend auf einer breiten Recherche zu den in den
Jahren 2020-2023 entstandenen Formaten
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Manche dieser Formate gab es bereits zuvor, im Zuge der Pandemie hat
sich das Angebotjedoch deutlich ausdifferenziert. Besonders in den ersten an-
derthalb Jahren der Pandemie (zwischen 2020 und 2021) zeichnen sich dabei
mehrere Merkmale und Entwicklungen ab:

1. Zunehmende Professionalisierung und Qualititssteigerung bei den Streaming-An-
geboten, die nun iiber Mitschnitte von Konzerten hinausgehen und Produk-
tionen beinhalten, die von einem Gesamtkonzept inklusive Bild-Tonregie
her gedacht sind und Méglichkeiten der Videogestaltung gezielt nutzen.”

2. Dominanz konzertanter, performativer und informativer Formate, teilweise
gekoppelt an Interaktionsangebote wie das Publikumsgesprich am Burg-
theater, die Watchparty zum Freischiitz der Bayerischen Staatsoper oder
Video-Chats mit Musiker_innen fiir Schulklassen, z.B. vom BR-Sympho-
nieorchester.

3. Aufwuchs partizipativer Formate wie Onlineworkshops, Mitmachkonzerte,
play@home-Videotutorials etc., die praktische kiinstlerische Aktivita-
ten des Publikums beinhalten. Diese richten sich jedoch vorwiegend an
Kinder, Familien und Schulklassen. Ausnahmen bilden das Playalong
#MphilMinus1®> der Minchner Philharmoniker oder Sing mit!* des WDR
Rundfunkchors, die auch Erwachsene adressieren, aber eher reproduktiv
angelegt sind.

Moglichkeiten immersiver digitaler Technologien wie Animation, Virtual/
Augmented Reality und Gaming wurden zwar bereits vor der Pandemie in-
itiiert, allerdings bis dahin nur vereinzelt genutzt, z.B. die Motion Graphic
Novel’ zur Zauberflote der Bregenzer Festspiele, das Virtuelle Quartett® und die
Orchesterbox” des Konzerthauses Berlin. Aktuelle Entwicklungen werden in
der Reprise dargestellt.

2 Ein Beispiel hierfiir ist der Konzertfilm der Oper Graz fiir Kinder und Jugendliche: The
Young Person’s Guide to the Orchestra von Benjamin Britten (2022): https://www.youtube.
com/watch?v=QazLqCuiWAc [06.03.2024].

3 Vgl. https://www.mphil.de/spielfeld-klassik/digitale-angebote/mphilminus1 [06.03.
2024].

4 Vgl. https://wwwi1.wdr.de/orchester-und-chor/rundfunkchor/uebersicht-rundfunkch
or-100 _redirectedFromOffline-true.html [06.03.2024].

5 Vgl. https://vimeo.com/128477171 [06.03.2024].

Vgl. https://www.konzerthaus.de/de/konzerthaus-plus [06.03.2024].

7 Vgl. https://www.konzerthaus.de/de/orchesterbox [06.03.2024].
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Doch nichterst seit der Pandemie verdndert Digitalisierung ganz grundle-
gend die Produktions-, Distributions- und Rezeptionsweisen von Kunst (vgl.
Klein 2019: 5). Daraus lassen sich sowohl Potenziale als auch Herausforderun-
gen fur die Vermittlung ableiten.

Durchfiihrung: Digitale Musikvermittlung im Spiegel von...

Fermate 1: Outreach - Forschungsergebnisse zur Kulturpartizipation bei
digitalen Angeboten

Outreach — seit einigen Jahren ein wichtiger Leitgedanke im Kulturbetrieb —
zielt auf Vergroflerung der Reichweite und die Erhohung von Zugangschancen
zu Kultur (vgl. Stibi 2023: 197). Ein vormals rein analoges Publikum — Schul-
klassen, Familien, Menschen in sozialen Einrichtungen — welches zuvor nur
durch aufsuchende Kulturarbeit erreicht wurde, konnte wihrend der Pande-
mie ausschliefllich auf digitalem Weg adressiert werden. Andererseits haben
sich durch die erzwungene Radikaldigitalisierung (vgl. Freund 2020) digitale
Kompetenzen und Handlungsrdume in vielen Teilen der Gesellschaft enorm
geweitet, was folgende Zahlen aus der JIM-Studie (2022) verdeutlichen:

« 96 % aller 12- bis 19-Jdhrigen in Deutschland besitzen ein eigenes Smart-
phone (vgl. Medienpiddagogischer Forschungsverbund Siidwest/Landes-
anstalt fiir Kommunikation 2022: 6f.).

« 84 % aller Jugendlichen sind tiglich online, das sind 45 % weniger als im
Jahr 2021 mit zahlreichen Lockdowns (vgl. ebd.: 16).

- Ein Grofteil der tiglichen Medienbeschiftigung in der Freizeit umfasst
die Internetnutzung (94 %), Musikhoren (62 %), Videos (42 %) und digita-
le Spiele (38 %) (vgl. ebd.).

«  WhatsApp, Instagram, TikTok und YouTube werden in dieser Reihenfolge
als Leitmedium, Kulturort und informelles Lernmedium genutzt (vgl.
ebd.: 27), wobei YouTube von 75% aller Jugendlichen regelmifiig mit
durchschnittlich 82 Minuten tiglich genutzt wird (vgl. ebd.: 37).

In der Bespielung des digitalen Raumes mit Formaten, die tiberall und je-
derzeit abgerufen werden kénnen, liegt insofern zumindest potenziell die
Chance, den angestammten Wirkungskreis eines Ensembles oder Konzert-
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hauses digital auszudehnen:® »Reach is about making a first connection with
new audiences or existing audiences for a new activity or channel.« (Vis-
ser/Richardson 2013: 7) Christoph Deeg spricht daher auch vom »Kanal« zur
Lebensrealitit der Menschen« (2023: 5). Damit geht die Hoffnung einher, mit
dem sogenannten hochkulturellen Betrieb verbundene Barrieren abzubauen
und niederschwellige Zuginge auf Augenhdhe zu schaffen.

Wurden durch digitale Angebote die Zutrittsbarrieren gesenkt und auch
jene Menschen erreicht, die bislang aus unterschiedlichen Griinden kaum
Konzert- und Vermittlungsangebote wahrgenommen haben?

Engel und Neuendorf fragen in ihrer Studie zu Beginn der Pandemie da-
nach, wie digitale Kulturangebote bei Nutzer_innen ankommen.® Tatsichlich
ist die Bekanntheit digitaler Angebote unter den Befragten seit Beginn der
Pandemie im Mirz 2020 im Vergleich zum Befragungszeitraum zwischen 15.
Mai und 1. Juni 2020 gestiegen: um 17 % auf 97 % im Konzert, um 19 % auf 90 %
im Musiktheater. Darunter waren im Bereich Konzert 45 % Erstnutzer_innen
digitaler Angebote, im Bereich (Musik-)Theater sogar 70 % (vgl. 2020: 7f.). Fiir
zusitzliche digitale Angebote scheint es also ein potenzielles Publikum zu
geben (vgl. Lepa/Weinzierl 2023: 138f.).

Die bevolkerungsreprisentative Panelstudie Kulturelle Bildung und Kultur-
partizipation in Deutschland (vgl. Otte 2023) an der Johannes-Gutenberg-Univer-
sitit Mainz zeigt im Vergleich der Jahre 2018 und 2021 hingegen, dass zwar
das Bewusstsein fur digitale Angebote geschirft wurde, aber durch digitale
Formate keine Kompensation des durch den Lockdown bedingten Besucher-
riickgangs erfolgt ist (vgl. Otte et al. 2022: 8). Laut Studie wurden im Bereich
klassischer Konzerte nur 13 % Erstnutzer_innen ermittelt. 79 % der Personen,
die zuvor klassische Konzerte in Prisenz besuchten, nutzten solche Konzerte
zu Corona-Zeiten auch medial.

8 So wiinschen sich 65 % der 14- bis 24-Jahrigen, dass Inhalte von Kultureinrichtungen
auch digital zugénglich gemacht werden und im Anschluss an das Live-Ereignis auch
digital abrufbar sind (vgl. Keuchel/Riske 2020: 92f.).

Vgl. https://www.hublz.art/projekte/ [01.10.2025].

9 Grundlage bildet ein Online-Fragebogen mit137 Befragten zwischen 15. Mai und 1. Juni

2020.
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Abb. 2: Nutzung digitaler Kulturangebote

Konzert

L)
= 4

nicht bekannt, keine Nutzung (3%)

= bekannt, keine Nutzung (40%)
® 1-2 Streams (35%)
= 3 oder mehr Streams (22%)

(Musik-)Theater

nicht bekannt, keine Nutzung (10%)
= bekannt, keine Nutzung (63%)
= 1-2 Streams (20%)

= 3 oder mehr Streams (7%)

Quelle: Engel/Neuendorf 2020: 7

Abb. 3: Nutzung medialer Klassikkonzert-Angebote 2018 und 2021 im Vergleich™

Insgesamt (n=1541)
Nach Haufigkeit der Klassikkonzertbesuche: |
nie (n=1116)
nur 2018 (n=367) ]
nur 2021 (n=11) |V \
20182021 o=47) Y

0% 10% 20% 30%  40% 50% 60% 70%  80%
Anteil der Befragten

*K: ien mitsehr geringerF sind nur bedingti

Alle medialen Zuginge zusammengenommen, rezipierten nur 22 % der
Bevélkerung bis 2021 eine mediale Ubertragung eines klassischen Konzerts,
dann meist tiber das Fernsehen (18 %), iiber Mediatheken oder YouTube (je 6 %)
und nur 3 % iber die Online-Angebote von Kultureinrichtungen selbst (vgl.
ebd.: 7).

Die Befunde zur medialen Partizipation wihrend der ersten Pandemiejah-
re sprechen laut Otte also eher gegen die Annahme, dass mediale Kulturange-

10 Vgl. https://kulturpartizipation.uni-mainz.de/ergebnisse-medialer-kulturkonsum/
[06.03.2024].
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bote den Prisenzbetrieb kompensieren und umfangreiche neue Publikums-
schichten erreichen konnen (vgl. 2023). Tatsichlich setzen sich auch im digi-
talen Bereich soziale Ungleichheiten fort (vgl. Otte et al. 2022: 8).

Laut Engel und Neuendorf wollen allerdings nur knapp 20 % der Befrag-
ten digitale Kulturangebote auch nach Beendigung der einschrankenden Maf3-
nahmen vermehrt nutzen:

Abb. 4: Hiufigere Nutzung digitaler Angebote nach den Pandemiebeschrinkungen

Konzert (Musik-)Theater

0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
dunkel: stimme vollkommen zu (5), hell: stimme Gberhaupt nicht zu (1)

Quelle: Engel/Neuendorf 2020: 8

Zum gleichen Ergebnis kommt das Institut fir Kulturelle Teilhabefor-
schung 2021, das im Juni/Juli 2021 gut 3614 Berliner_innen befragt hat. Fir
insgesamt 51 % der Befragten entsprechen die bisherigen digitalen Angebote
offenbar nicht den Wiinschen oder Nutzungsgewohnheiten. Nur 25 % wollen
auch kiinftig regelmiRig solche Angebote nutzen. Das ist einerseits eine sub-
stanzielle Zielgruppe, iibertragen auf die Gesamtheit der Kulturnutzer_innen
lasst sich daraus andererseits auch ein anderer Schluss ableiten: Digitale Kul-
turangebote werden von den Befragten zwar als interessant wahrgenommen,
Spaf machen sie offenbar weniger, wie folgende Grafik veranschaulicht:
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ADbDb. 5: Beurteilung und Stellenwert digitaler Kulturangebote wihrend und nach der Corona-Pande-

mie

Stellenwert digitaler Kulturangebote nach der
Corona-Pandemie noch offen

»In Zukunft mdchte ich (auch) digitale Kulturangebote regelméBig nutzen”

stimme voll und
ganzzu

Internetnutzung %

25%

stimme eher zu
21%

kunftige
Nutzung

stimme tiberhaupt
nicht zu
28%

stimme eher nicht zu

Berlin
(s, 2621)
n=3.092

IKTf  Institut fiir Kulturelle Teilhabeforschung

Die Beurteilung digitaler Kulturangebote fallt bisher
gespalten aus

.Digitale Kulturangebote, die ich wahrend der Corona-Krise genutzt habe, habe ich
sehr genossen”

stimme voll und

stimme Gberhaupt

stimme eher zu
38%

stimme eher
nicht zu
33%

Berlin
(xts, 2021)
ne1828

KTf  Institut fiir Kulturelle Teilhabeforschung

Quelle: Adaptiert nach Tewes-Schiinzel/Allmanritter 2022: 10f.

Das Urteil der Nutzer_innen in Bezug auf digitale Kulturangebote fillt also

gespalten aus. Womit konnte dies zusammenhingen?

Fermate 2: Partizipationsgrade digitaler Formate

Bis 2021 setzte der klassische Konzert- und Kulturbetrieb grofitenteils auf Di-
gitalisierung im Sinne einer 1:1-Ubertragung seiner Kunst vom Analogen ins
Digitale (vgl. Wimmer 2020). Vielfach wurden Musik, Theater und Tanz fiir das

Publikum produziert, aber weniger mit ihm.

Im Sinne des Audience Engagement sind daher insbesondere digitale Ver-
mittlungsformate auf ihren Grad an Publikumsbeteiligung zu befragen,
denn Teilhabe geht iiber die kostenfreie Verfiigbarkeit und Rezeption von

Streamingangeboten hinaus.
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THE AUDIENCE INVOLVEMENT SPECTRUM

RECEPTIVE

SPECTATING
Spectating is
fundamentally an
act of receiving a
finished artistic
product. It is
therefore outside the
realm of participa-
tory arts practice.

ENHANCED
ENGAGEMENT
Educational or
“enrichment”
programs may
activate the creative
mind, but for the
most part do not
involve creative
expression on the

ADbb. 6: Das Spektrum der Publikumsbeteiligung

PARTICIPATORY

wu®

CROWD SOURCING
Audience becomes
activated in choosing
or contributing
towards an artistic
product.

* Youth mosaics
* Photography
contests

CO-CREATION
Audience members
contribute something
to an artistic exper-
ience curated by a
professional artist.

* Participatory theater
* Pro/Am concerts

AUDIENCE-AS-
ARTIST

Audience members
substantially take
control of the artistic
experience; focus
shifts from the
product to the
process of creation.

® Public dances

part of the audience

* Storytelling events
member.

* Participatory
public art

* An opera libretto
comprised of Tweets
* Virtual choruses

* Community drawing
contests

PARTICIPANT’S LEVEL OF CREATIVE CONTROL
CURATORIAL

Quelle: Brown/Novak-Leonard 2011: 16

Brown/Novak-Leonard (2011) beschreiben in ihrem multimodalen Modell
fiinf Stufen der Publikumsbeteiligung, die ebenso auf den digitalen Raum
iibertragen werden kénnen. Sie umfassen unterschiedliche Level der krea-
tiven Kontrolle von der reinen Rezeption in klassischer Rollenverteilung von
Ausfithrenden und Aufnehmenden (spectating) itber Mitmachaktionen (enhan-
ced engagement)", kontributive Beitrige (crowd sourcing) und co-creation bis hin
zur eigenverantwortlichen Ubernahme kreativer Kontrolle des Publikums im
Modus audience-as-artist.

Wie ist es um das Interaktions- und Partizipationspotenzial digitaler Mu-
sikvermittlungsformate bestellt? Anfinglich dominierten reine Streaming-

11 Ein Beispiel fiir enhanced engagement ist der Beethoven-Personlichkeitstest des Tricks-
ter Orchestra, der auf spielerische Weise unterschiedliche Personlichkeitstypen zum
Klingen bringt. Bedauerlicherweise ist dieser Test aktuell nicht mehr verfiigbar,
vgl. https://www.neukoellneroper.de/performance/lab3-welcher-beethoven-bist-du/
[06.03.2024].
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und digitale Informationsangebote, die das Publikum weitgehend in der Kon-
sument_innenrolle belassen im Modus des spectating, ohne Moglichkeit der
Interaktion und Mitwirkung. Carmen Mérsch (vgl. 2009: 12) nennt dies eine
affirmative Vermittlung mit komplementiren Rollen von Kiinstler_innen und
Vermittler_innen auf der einen und dem Publikum auf der anderen Seite.

Erst ab Anfang 2021 kommen zunichst interaktive, dann allméhlich auch
partizipative Formate auf, die Zuh6rende aktiv beteiligen, als Interpret_innen
einbeziehen, in performativen Formaten zu Ko-Produzent_innen machen und
somit auch den interpretierenden (interpretive) und erfinderischen (inventive)
Modus nutzen.

Fermate 3: Feedbackschleifen und Medienpraktiken im Postdigitalen

Ein wesentliches Element performativer und partizipativer Formate ist der
dynamische Interaktionsprozess zwischen Kiinstler_innen und Beteiligten.
Fischer-Lichte sieht diese autopoetische Feedback-Schleife ganz wesentlich
an die »leibliche Ko-Prisenz von Akteuren und Zuschauern« (2021: 61), Kiinst-
ler_innen und Publikum, die Einheit von Zeit und Ort sowie an den Wechsel
zwischen Beobachtung und Aktion, von Agieren und Reagieren gebunden (vgl.
ebd.: 58). Dem digitalen Raum, insbesondere medialisierten Auffithrungen,
spricht sie daher das interaktive Potenzial ab, weil »Produktion und Rezep-
tion getrennt voneinander ablaufen« (ebd.: 115). Doch angesichts heutiger
technologischer Méglichkeiten ist die Feedbackschleife gerade in Bezug auf
Musikvermittlung nochmals neu zu befragen.

Wir leben in einer post-digitalen, lingst von kinstlicher Intelligenz
geprigten Welt. Digitalitit »manifestiert sich nicht nur informationell-tech-
nisch, sondern gleichermafien dsthetisch-kulturell« (Jérissen/Unterberg 2019:
19). Apparaturen wie Tablet und Smartphone werden nicht mehr als tech-
nische Gerite wahrgenommen, sondern bilden im Sinne Mannheims einen
»konjunktiven Erfahrungsraum« (1980: 218), sie sind Kamera, Stadtplan, Mu-
sikstudio und Bibliothek in einem (vgl. Klein 2019: 2)." Die Kultur der Digitalitit
(Stalder 2019), in der Digitales und Analoges miteinander verschwimmen, hat
einen kulturhistorischen Transformationsprozess in Gang gesetzt, der sowohl
individuelle Denk- und Handlungsweisen, kiinstlerische Formen, Asthetiken
und Wahrnehmungen als auch die Modalititen von (Kultureller) Bildung

12 Siehe dazu auch den Apple-Werbespot What’s a Computer? (2017), vgl. https://www.yo
utube.com/watch?v=3S5BLs51yDQ [30.07.2024].
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grundlegend verindert (vgl. Jorissen/Unterberg 2019: 11). Digitalitit ist auf
Gemeinschaftlichkeit und dynamischen Austausch ausgelegt. Sie bindet
Menschen als kulturelle Akteur_innen, Prosumer und Co-Creator ein (vgl.
Holst 2019: 2f.; Prahalad/Ramaswamy 2004) — ein Anspruch, dem Kultur-
und Bildungsangebote zunehmend Rechnung tragen und tragen sollten,
denn vermittelndes Tun ist stets an digitale Welten, Technologien und einen
kulturhistorischen Kontext gebunden (vgl. Unterberg 2023: 296).

Streaming, Einfithrungs-Podcasts und digitale Programmbhefte bringen
trotz Wiederholbarkeit aber noch keine Feedbackschleife zustande. Sie sind
affirmativ und vor allem unidirektional ausgerichtet. Anspruch sollte es hinge-
gen sein, auch in digitalen Formaten Beteiligung, Gemeinschaftlichkeit, user-
generated Content und Resonanzriume zu ermoglichen — obwohl sich die
Akteur_innen »nicht leiblich, sondern vermittelt, nimlich durch ein Medium
aufeinander beziehen« (Seitz 2019: 2).

Interaktive digitale Kulturangebote, die iiber die reine Konsument_innen-
rolle hinausgehen, fand in der o.g. Berliner Studie immerhin ein Drittel span-
nend, besonders jiingere und innovationsfreudige Menschen mit gehobenem
Lebensstil (vgl. Tewes-Schiinzel/Allmanritter 2022: 12 u. 15).

Seit Herbst/Winter 2021 hat sich einiges getan: Mit Zoom-Workshops, Ar-
tist Chats, Playalongs und Crowdcomposing wurden ab 2021 immer mehr kol-
laborative und ko-kreative Tools erprobt, in der freien Szene tendenziell mehr
als in grofien Hiusern. Beispiele hierfiir sind die Things Fall Apart— Diggin< Ope-
ra I des Festspielhauses Baden-Baden, die Online-Theaterprojekte von Junge
Akademie 2021 am Burgtheater Wien und das digi MusicLab® der Stadtbiiche-
rei Miinster.

Ein altersiibergreifendes, kontributives Online-Orchester-Projekt, das
inzwischen die 10. Runde feiern kann, ist das MusicSwabLab'® der Deutschen
Kammerphilharmonie Bremen. Unter dem Motto Join The Sound werden
vielfiltige Tutorials als Lernvideos und Playalongs fiir verschiedene Instru-
mente zu einem Werk versammelt und am Ende ein Splitscreen-Video aller
eingeschickten Beitrige erstellt.

13 Vgl. https://www.festspielhaus.de/magazin/diggin-opera-ii-projektblog/ [06.03.
2024]).

14 Vgl https://2019-2024.burgtheater.at/junge-akademie-2021 [06.03.2024].

15 Vgl https://digimusiclab.com [06.03.2024].

16 Vgl https://musicswaplab.com [06.03.2024].
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Partizipation in Form von Crowd-Sourcing bzw. Kuration war und ist
bislang noch kaum etabliert, sieht man von digitalen Wunschkonzerten wie
bei Wiinsch dir was! der Oper Graz ab, bei dem das Publikum im Vorfeld iiber
das Programm und im Livechat iiber die Zugabe abstimmen durfte. Die
PARTi App" von Tonali ermdglicht als bislang einziges Format Teilhabe in
Kulturmanagement, Konzertorganisation und -gestaltung.

Anregungen, um Riume virtuell zu verkniipfen sowie Wechselwirkungen
zwischen Mensch und Technologie auszul6sen, finden sich besonders in der
digitalen Kunst, in den digitalen Vermittlungsstrategien von Museen als auch
in den postdigitalen dsthetischen Medienpraktiken Jugendlicher.

Im Forschungsprojekt DiKuJu — Postdigitale kulturelle Jugendwelten identifi-
zieren die Autor_innen hybride Kreativpraktiken, in denen die Differenz von
on- und offline aufgehoben ist, d.h. wechselseitige Transformationen vom
Digitalen ins Analoge und umgekehrt stattfinden: Hybride Produktions- und
Rezeptionsmomente entstehen beim gleichzeitigen Schauen und Reprodu-
zieren von Video-Tutorials und TikTok-Clips, bei der Musikproduktion und
-bearbeitung mit Apps, beim Imitieren von Gaming-Bewegungen, Erstellen
von Snapchat-Stories (vgl. Jorissen et al. 2020: 71f.) oder auch im Distanzunter-
richt, wenn eine Schiilerin im Song Maker™ ein Musikstiick arrangiert, einen
Screencast ihres Arrangements erstellt, anschliefRend zu diesem Playalong
analog auf der Querflote spielt und dies als Video aufzeichnet und verschicke.
Digitale kiinstlerisch-kreative Aktivitit in rein digitalen Riumen findet dage-
gen kaum statt (vgl. Keuchel/Riske 2020: 91; Keuchel 2024).

Gehandelt wird also nicht nur mit, sondern transmedial in mehreren Medi-
en und Plattformen. Damit einher geht ein verinderter Umgang mit vorhan-
denen Kulturgiitern. Stalder nennt dies »Referentialitit« (2019: 97): Ideen und
Inhalte, Musikwerke, Bilder, Videos sind in einen kontinuierlichen Prozess des
Teilens, Mischens und neu Verarbeitens eingebunden. Sie bilden den Rohstoff
fiir eigene Remakes, Remixes und Mash-Ups (vgl. Gehlen 2012), die sich im Mo-
dus der Postproduction (vgl. Bourriaud 2002) immer wieder in andere Kon-
texte bringen lassen (vgl. Klein 2019: 5; Meyer 2014). Zudem werden sie hiufig
kollaborativ bearbeitet und in Netzwerken geteilt oder re-inszeniert. Stalder
beschreibt dies als Merkmal der »Gemeinschaftlichkeit« (2019: 138—141).

17 Vgl. https://parti.de [06.03.2024].
18  Browserbasierte Anwendung von Google Chrome Experiments, vgl. https://musiclab.c
hromeexperiments.com/Song-Maker [06.03.2024].
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Etablierte Grenzen zwischen Kunstsparten, zwischen Rezeption und
Produktion sowie zwischen Lai_in und Expert_in l6sen sich zunehmend auf.
Solche postdigitalen Praktiken werden vom Kulturbetrieb und der Kulturel-
len Bildung erst allmihlich erschlossen, fordern sie doch Deutungshoheit,
Werktreue und Sockel-Tradition der klassischen Hochkultur heraus.

Fermate 4: Musikvermittlung und postdigitale Transformation

Der 15. Junge Ohren Preis® suchte 2021 speziell nach digitalen und hybriden
Formaten kiinstlerischer Musikvermittlung, die eine Riickanbindung an das
Live-Erlebnis enthalten, sowie Interaktion und Partizipation in den Vorder-
grund stellen. Pramiert wurden Formate, die das Publikum als schépferischen
Teil des musikalischen Geschehens einbinden, transdisziplinire Allianzen
befordern und mit digitalen Mitteln Handlungs(spiel)riume erweitern (vgl.
Nell 2023: 430f.).

Die Suchbewegung und Neugier, im Digitalen kreativ zu werden, fithrt zu
neuen Allianzen und Formaten, weil sich Musikvermittler_innen und Kiinst-
ler_innen mit Digital-Kiinstler_innen, Filmschaffenden, Entwickler_innen
oder Menschen aus der Gaming-Szene zusammentun.

Obgleich hier spannende Entwicklungsprozesse im Gang sind, zeigt eine
Analyse der Férderprogramme fiir digitale Kulturprojekte allerdings, dass die
Zahl der gef6rderten Digitalprojekte im Musikbereich im Vergleich zu anderen
Sparten noch relativ gering ist. So bewegt sich der Anteil je nach Férderpro-
gramm mit Ausnahme des Programms Kultur.Gemeinschaften® (2020-22) nur
zwischen o und 5,5 %:

« Im Programm Kultur Digital®* (2019-23) der Kulturstiftung des Bundes be-
finden sich unter 15 Projekten zu digitaler kiinstlerischer Produktion, Ver-
mittlung, Kommunikation und Kuration mit 36 beteiligten Institutionen
mit der Deutschen Oper am Rhein Diisseldorf und der Komischen Oper
Berlin gerade zwei Opernhiuser — ein Anteil von 5,5 %.

19 Vgl. https://www.jungeohren.de/glueckliche-preistraeger-beim-15-junge-ohren-prei
s/ [09.03.2024].

20 Vgl. https://www.kulturgemeinschaften.de/projekte/?suche=&arbeitsbereich%5B%5
D=31[09.03.2024].

21 Vgl. https://www kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/film_und_neue_medien
/detail/kultur_digital.html [09.03.2024].
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« Imneuen Programm dive in. Programm fiir digitale Interaktionen®* (2020-22)
sind unter den 68 geférderten Projekten nur drei im Bereich Musik (Kon-
zerthaus Berlin, Aktion Musik, Dt. Mozartfest Augsburg) — ein Anteil von
4,4 %.

«  Weder bei kultur.digital.strategie®® (2023—26) noch beim Vorganger kultur.di-
gital.vermittlung®* (2021-23) des bayerischen Staatsministeriums fiir Wis-
senschaft und Kunst befindet sich eine Musik-Institution unter den Gefér-
derten.

«  DasProgramm Kultur.Gemeinschaften™ (2020-22) fiir digitale Content-Pro-
duktion in Kultureinrichtungen verzeichnet immerhin 158 Musikprojekte
unter 450 geforderten Einrichtungen - ein Anteil von 35 %.

Hier sind also noch Spielriume offen. Interessant wird sein, ob und in
welchem Umfang kiinftig auch etablierte Kulturinstitutionen mit digitalen
Vermittlungsprojekten beteiligt sind und welche neuen isthetisch-kulturellen
Praktiken und Formate aus solchen Programmen hervorgehen.

Reprise: Aktuelle Trends

Welche Entwicklungen sind derzeit zu beobachten? Einerseits haben Konzert-
und Kulturveranstalter ihren normalen Betrieb wieder aufgenommen. Das
Publikum kehrt allmihlich wieder in die Hiuser zuriick und die Lust am
Live-Erlebnis scheint héher denn je. Darauf verweisen beispielsweise neuere
Forschungen des Max-Planck-Instituts fiir empirische Asthetik (vgl. 2023).
Nahezu alle Befragten einer Studie bei der Kammerphilharmonie Frankfurt
gaben der Live-Situation den Vorzug (vgl. Merrill et al. 2023: 1). Auch die Siid-
deutsche Zeitung greift das wachsende Bediirfnis nach analoger Livemusik
auf und belegt dies durch eine Reihe an Studien (vgl. Stallknecht 2025).

22 Vgl. https://www.kulturstiftung-des-bundes.de/de/projekte/erbe_und_vermittlung/
detail/dive_in_programm_fuer_digitale_interaktionen.html [09.03.2024].

23 Vgl. https://www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/digitale-kulturvermittlung/pro
gramme-kulturdigitalstrategie.html [01.10.2025].

24 Vgl. https://lwww.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/meldung/6819/weitere-12-milli
onen-euro-fuer-digitale-kulturvermittlung-zweite-runde-fuer-programm-kulturdigi
talvermittlung.html [09.03.2024].

25 Vgl. https://www.kulturgemeinschaften.de/projekte/?suche=&arbeitsbereich%5B%5
D=31[09.03.2024].
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Dennoch werden Streaming-Formate keinesfalls fiir entbehrlich gehalten,
da sie eine interessante Alternative darstellen — beispielsweise bei einge-
schrankter Mobilitit oder grofier riumlicher Distanz zum Konzertort — und
vor allem als passendes Angebot gerade fiir Digital Natives gelten (vgl. ebd.: 1;
vgl. Lepa/Weinzierl 2023: 133 u. 139; vgl. Egermann et al. 2024).

Bestimmte Formate wurden daher auch nach der Pandemie als digitales
Begleitangebot verstetigt und ausdifferenziert. Dazu gehoren insbesondere
digitale Archive mit Videomitschnitten von Konzerten, Artist Talks, Podcasts
u.a. sowie Einblicke hinter die Kulissen, welche iiber Social Media ausgespielt
werden. Gleichzeitig zeichnen sich auch neue Entwicklungen ab, die dsthe-
tische Moglichkeiten digitaler Technologien nutzen, wie folgende Beispiele
exemplarisch verdeutlichen:

Starker Trend zur Nutzung von Gaming- und Gamification-Elementen

Die Lernplattform LAC Orchester®® von Lugano Arte e Cultura bietet eine virtu-
elle Spielform, um mit Punkten und Levels die Musikinstrumente des Orches-
ters (er-)kennen zu lernen. Zudem sind zahlreiche, meist kostenlose Kultur-
vermittlungsapps auf dem Markt: Hublz*” nimmt seine Nutzer_innen mit auf
die Reise iiber Ritsel, kurze Texte, Audio- und Videobeispiele sowie spannende
Challenges und Entdeckertouren vor Ort sowie digitale Konzertvorbereitun-
gen fiir die Mphil-Jugendkonzerte.?®

Die Quiz-App Intermezzo® der Bayerischen Staatsoper fithrt in drei Spiel-
modi mit kuriosen Geschichten und tiberraschenden Fakten in die Welt der
Oper ein. Im Opera Maker*® kann man seine eigene Oper im Comic-Style vir-
tuell inszenieren.

Parallel zur Musiktheaterinszenierung wurde 2022 fiir das Theater Vor-
pommern die Opera Escape Alcina® von G.F. Hindel entwickelt als Nachfolger
der ersten Version Opera Escape Orfeo**. Auch die Elbphilharmonie wartet mit
einem digitalen Escape Game Rette das Konzert® auf.

26  Vgl. https://www.lac-orchestra.ch/index_login.do [23.06.2025].

27 Vgl. https://www.hublz.art [23.06.2025].

28  Vgl. https://www.hublz.art/mph-statement/ [23.06.2025].

29 Vgl https://www.youtube.com/watch?v=fbQrUDeé6aEo [23.06.2025].

30 Vgl https://opera-maker.de [23.06.2025].

31 Vgl. https://www.theater-vorpommern.de/de/programm-archiv-21-22/alcina/ [29.07.
2024].

32 Vgl https://www.theater-vorpommern.de/de/mediathek/#specials [29.07.2024].

33 Vgl. https://escapegame.elbphilharmonie.de [29.07.2024].
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Einbindung von Virtual Reality

Bei vr-theater@home®* und VR vor Ort>> kann man eine Produktion in VR erleben
und sich eine VR-Brille fiir zwei Tage nach Hause schicken lassen. Dies wird
nicht nur regelmiflig am Staatstheater Augsburg und am Konzerthaus Berlin
angeboten, sondern seit kurzem auch von der Magdeburgischen Philharmo-
nie. Dank VR-Technologie und der Initiative des Geigers Marco Reif? kénnen
so auch iltere, kranke und nicht mobile Menschen in Senioren- und Pflegehei-
men erreicht werden.*®

Mittlerweile ziehen auch andere Hiuser nach, wie z.B. das Konzerthaus
Dortmund mit Musik 360 Grad.*

Einen neuartigen Zugang zu Ludwig van Beethoven ermdglicht Beethoven
Opus 360°®. Gaming, VR, Rap und klassische Musik werden hier in einem Vir-
tual-Reality-Rap-Battle zusammengefiihrt, um so klassische Kulturinhalte fir
Jugendliche zeitgemif zuginglich zu machen.

Hybride Formate mit Live-Streaming

Die Tendenz geht zudem hin zu hybriden Formaten, welche die analoge Wahr-
nehmung im Konzertsaal fiir ein Prisenz-Publikum mit einem eigenstindigen
Online-Erlebnis kombinieren. Dabei werden zunehmend auch digitale Platt-
formen wie Twitch und gather.town® eingebunden, welche die Nutzung von Vir-
tual Reality und Live-Streaming fiir ein analoges wie digitales Publikum er-
moglichen.*

Let’s Play: connection loading* von Godot Komplex, ein hybrides Konzert in
Game-Optik, nutzt erstmals die Plattform gather.town. Ziel des Kollektivs und
Gewinner des Wettbewerbs Let’s get digital 2022 an der Universitit fiir Musik
und Darstellende Kunst Wien (mdw) ist es, das Live-Publikum vor Ort wie das

34 Vgl https://staatstheater-augsburg.de/vr_theater [29.07.2024].

35 Vgl https://staatstheater-augsburg.de/vr_vor_ort [01.10.2025].

36 Vgl https://www.klassikradio.de/aktuelles/vr-brille-bringt-senioren-ins-konzert-wen
n-videospieltechnologie-auf-klassik-trifft/ [29.07.2024].

37 Vgl https://www.konzerthaus-dortmund.de/de/programm/23-09-2023-virtual-realit
y-musik-360-grad [29.07.2024].

38 Vgl https://beethoven-opus-360.de [29.07.2024].

39 Vgl https://www.gather.town [29.07.2024].

40 Twitch wird bislang vom Konzerthausorchester Berlin als auch vom Staatstheater Augs-
burg bespielt. Die Plattform Mozilla Hubs wurde zum 31.05.2024 eingestellt.

41 Vgl. https://www.mdw.ac.at/magazin/2022/09/27/lets-play-ein-konzert-in-game-opt
ik/ [29.07.2024].
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Online-Publikum in die Performance zu integrieren: Das Publikum vor Ort
kann mittels Handkameras eine Konzerterfahrung fiir das digitale Publikum
kreieren, die zugleich iiber grofie Leinwinde im Beriosaal zu sehen war als
auch digital tiber gather.town iibertragen wurde. Dazu wurden audiogenera-
tive Visuals analog im Saal und digital projiziert. Digitale Zuschauer_innen
wurden vorab per Tutorial in die Funktionsweisen eines Avatars eingewiesen,
konnten ihr Konzerterlebnis interaktiv gestalten, verschiedene Positionen und
Blickwinkel einnehmen und bei jedem Stiick iiber ein Portal eine neue Bith-
ne betreten. Eine Multiperspektive mit Kacheln erlaubte es, mehrere Dinge
gleichzeitig zu sehen und unter verschiedenen Kamerapositionen auszuwah-
len. Am Ende war das digitale und analoge Publikum in eine Bar eingeladen
und konnte tiber die Laptop-Kamera miteinander in Kontakt treten.

Das hybride Format Let’s Play** (2024) der Elbphilharmonie kombiniert
Live-Gaming mit einem Gaming-Konzert. Der Gamer Staiy spielt live Lost Em-
ber und Journey. Sein Spiel wird auf eine grofRe Leinwand im Saal iibertragen,
vom Ensemble Reflektor und einer Gerduschemacherin mit Orchesterklang
live begleitet und gleichzeitig iiber Twitch im Netz gestreamt.

Immersive Erfahrungen mit Augmented, Mixed und Extended Reality
Virtual Reality im Musikvermittlungskontext ist lingst keine Randerschei-
nung mehr. Zunehmend stehen immersive Erfahrungen mit Augmented,
Mixed und Extended Reality im Fokus, welche die Grenzen zwischen Fiktion
und Realitit auflosen.

So setzt das Mahler Chamber Orchestra bei seinen Projekten Future Pre-
sence® auf Virtual und Augmented Reality in einem 3D-Erlebnis, das die Zu-
schauenden mitten ins spielende Orchester hinein beamt. Dabei konnen sie
im virtuellen Raum mitten unter den Musiker_innen wandeln, sich vor oder
hinter sie stellen, ja sogar durch sie hindurchgehen, und die Musik aus un-
terschiedlichen Perspektiven erleben oder wie in Gustavo Dudamels Symphony
VR* die Geige von innen betrachten.

42 Vgl. https://www.elbphilharmonie.de/de/mediathek/live-gaming-konzert-lets-play/o
53 [29.07.2024].

43 Vgl. https://www.mahlerchamber.com/play/immersive-experiences [29.07.2024].

44 Vgl https://www.dudamelfoundation.org/symphony-vr [29.07.2024].
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ADbb. 7: Terminologische Differenzierung von zentralen Begriffen immersiver Technolo-
gien®

Augmented Reality (AR): In erweiterter Realitit vermischen sich reale und virtuelle Welt.
(Bithnen-)Ereignisse der echten Welt werden mit digitalen Zusatzinformationen wie Vide-
os, Bildern, Hologrammen oder einer Soundinstallation in Echtzeit erweitert.

Virtual Reality (VR): Hier wird eine computergenerierte, virtuelle Welt erschaffen, in die Be-
trachtende eintauchen und mit der sie interagieren konnen. In VR-Lernwelten interagieren
motorische Bewegungen mit virtuellen Objekten der Lernwelt.

Mixed Reality (MR): Digitale und reale Objekte existieren in der vermischen Realitdt neben-
einander existieren und interagieren in Echtzeit in einem Mix aus AR und VR miteinander.
Extended Reality/Erweiterte Realitit (XR) bezieht sich auf alle kombinierten realen und
virtuellen Umgebungen und Mensch-Maschine-Interaktionen, ist also zuzusagen das Sam-
melbecken flir reprasentative Formen wie Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR)
sowie die zwischen ihnen interpolierten Bereiche.

In Magische Riume*® der Vocalsolisten wird das Prisenzkonzert durch di-
gitale Elemente erweitert: 3D-Hologramme sorgen wie schon beim Opernloft*’
fiir Augmented-Reality-Erlebnisse.

Noch einen Schritt weiter geht Speculum Maius*®, die weltweit erste voll-
stindig partizipative, integrative XR-Oper, eine Kooperation vom Theater
Bonn mit dem Kunstmuseum Bonn 2022, welche die Enzyklopidie des Mon-
ches Vinzenz de Beauvais um 1244 mittels kiinstlicher Intelligenz in neu
kreierte Objekte transformiert und Theaterbesucher_innen interaktiv iber
Tablet XR (Extended Reality) an der Auffithrung beteiligt.

Ander Schnittstelle von Neuer Musik, visueller Kunst und Augmented Rea-
lity ist die App 'vm,veltn® des Konzerthauses Berlin (2021) angesiedelt. In
der interaktiven Komposition kann man 30 auf3ergewohnliche Lebewesen und
deren Sounds in verschiedenen Portalen entdecken, mit ihnen interagieren,

45  Vgl. VR/AR-Glossar, https://www.immersivelearning.institute/vr-ar-glossar/ [10.07.
2024].

46  Vgl. https://www.kulturgemeinschaften.de/projekte/magische-raeume/ [29.07.
2024)].

47 Vgl https://www.kulturgemeinschaften.de/projekte/3d-hologramme-im-opernloft-u
nd-im-digitalen-raum/ [29.07.2024].

48 Vgl https://speculum.digital [29.07.2024].

49 Vgl https://www.konzerthaus.de/de/umwelten [29.07.2024].
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Sounds aktivieren, neu zusammenstellen und die so entstandene eigene Kom-
position aufnehmen und teilen.

Mensch-Maschine-Interaktion und Kiinstliche Intelligenz

Eine vollig neue Drehung nimmt der Tanz zwischen Mensch und Maschine
durch die rasanten Entwicklungen im Bereich Kiinstlicher Intelligenz. KI ist
das dominante Narrativ vieler Zukunftskonferenzen und prigt zahlreiche
gesellschaftliche, politische und mediale Debatten (vgl. Hanauska et al. 2022;
Oorschot/Fucker 2022).

Dies wirft weitreichende neue Fragen auf, die technologische Funktions-
weisen, Anwendungsbereiche und Risiken, ethische Werte, Kreativitit und
Urheberschaft sowie philosophische Positionen wie z.B. maschinelle versus
menschliche Autonomie gleichermafien berithren und das Verhiltnis von
Kunst, Asthetik und Bildung verindern (vgl. Ahlborn 2023). Neue Professu-
ren fur kinstliche Intelligenz und musikalische Kreation, fir Technologie
und Performance (Hochschule fiir Musik und Theater Miinchen), fiir Digi-
tale Kreation (Musikhochschule Liibeck) und fiir Kiinstliche Kreativitit und
musikalische Interaktion (Hochschule fiir Musik Niirnberg) u.a. befassen
sich mit kiinstlerischen Interaktionen von Mensch und Maschine und damit
einhergehenden kulturtheoretischen Implikationen.

Das HIDALGO-Festival Miinchen, ein Festival und Start-Up fiir junge Klas-
sik mit Fokus auf innovative Vermittlung des Kunstlieds, hat dies 2023 als Fes-
tivalthema aufgegriffen und eine konfrontative Musik-Performance initiiert.
Im Lied-Labor Who Are You*® in der Microsoft-Zentrale Miinchen liefen sich
die Kiinstler_innen von einer Kiinstlichen Intelligenz optimieren. Mittels Ges-
ten- und Gesichtserkennung analysierte die KI Musizierende auf Fehler und
korrigierte sie durch Impulse, Visuals und Sound.

Fermate 5: Welche Merkmale weisen die neuen Formate auf?

Die Analyse der oben beschriebenen aktuellen Formate lisst folgende Merk-
male erkennen:

«  Mediale Erweiterung und Virtualitit: Der physische (Konzert-)Raum wird me-
dial erweitert und um akustische, visuelle und virtuelle Elemente erginzt

50  Vgl. https://hidalgofestival.de/hidalgo-kollektiv/produktion/who-are-you/ [10.08.
2024].
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(Audio, Soundinstallation, Video, Echtzeit-Implementierung, Hologram-
me, AR/VR etc.).

Hybriditdt: Formate werden zunehmend hybrid konzipiert, so dass sie
gleichzeitig von unterschiedlichen Publika im realen, hybriden und virtu-
ellen Raum wahrgenommen werden kénnen.

Interaktion und Aktivitit: Berieselungs-Streaming war gestern. Viele Forma-
te setzen eher auf Erfahrung statt Beobachtung, auf Aktivitit statt passi-
ven Konsums. Das Publikum ist wie ein User gefordert, sich aktiv zu be-
teiligen, mit Technologie, virtueller Welt und/oder anderen Beteiligten zu
interagieren und Entscheidungen zu treffen.

Intensitit: Ein Mindestmaf3 an Eigenaktivitdt ist die Grundbedingung, um
das Format bzw. das Tool iiberhaupt nutzen zu kénnen. Je nach Technolo-
gie (VR-Brille, App, Gerit, Plattform) erfordern die Interaktionen ein un-
terschiedliches Maf3 an Intensitat.

Immersion: Das Eintauchen in die reale, digitale oder virtuelle Welt ist ein
Grundbestandteil der Formate, fithrt die Beteiligten mittels AR/VR ins Ge-
schehen und lasst die reale Welt fiir den Moment vergessen. Der Grad der
Immersion wird wiederum sowohl durch die Qualitit und Intensitit der
realen und virtuellen Welt und deren audiovisueller Gestaltung als auch
durch die Qualitit der Interaktionsméglichkeiten beeinflusst.™

Die hier exemplarisch beschriebenen Formate zeigen, welche dsthetischen

Produktions- und Rezeptionsriume durch digitale Technologien eréffnet

werden. Wihrend die darstellenden Kiinste schon lange vor der Pandemie mit

erweiterter Realitit experimentierten, stehen Konzertbetrieb und Musikver-
mittlung noch eher am Anfang (vgl. Scharf/Tédte 2020: 71.).

Resiimee: Potenziale und Perspektiven

»Das Digitale ist nicht die Prothese des Analogen, es ist kein Ersatz, sondern

ein Ding eigener Art.« (Noltze 2021, 0.S.) Es bringt seine eigenen Asthetiken,

Inszenierungsformen, Rezeptions- und Partizipationsweisen hervor. Was
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Auch die musikwissenschaftliche Forschung hat sich dieser Fragen angenommen und
jiingst ein Symposium in Berlin veranstaltet: (Virtual) Presence!? Musical performances in
hybrid spaces vom 17.—18.07.2024 an der FU Berlin, vgl. https://www.geisteswissenscha
ften.fu-berlin.de/weo7/musik/Symposium-Virtual-Presence/index.html [01.10.2025].
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Holger Noltze mitten in der Pandemie formuliert, ist lingst im Kunst- und
Kulturbetrieb angekommen. Musikvermittlung im postdigitalen Zeitalter
geht weit iber das Ins-Netz-Stellen analoger Inhalte hinaus und hat ein breites
Portfolio an Formaten entwickelt.

In einer Zeit vieler Umbriiche und noch schnellerer digitaler Technologie-
entwicklungen dndern sich allerdings nicht nur Anspriiche und Erwartungen
von Publika, sondern auch die Anforderungen an Kulturelle Bildung und Teil-
habe. Kulturschaffende wie Vermittler_innen miissen daraufreagieren, indem
sie den Kosmos der Digitalitit erkunden, digitale Handlungsriume und Tools
ausloten, auch ehemals getrennte Arbeitsbereiche und Genres explorativ mit-
einander kombinieren und genuine Eigenschaften von Medien sowie netzkul-
turelle Praktiken kiinstlerisch nutzen. Kurz: den digitalen Raum mitsamt sei-
nen Kunst-, Darstellungs- und Handlungsformen »als neuen Kulturort« (Deeg
2023: 5) verstehen. Stets geht es dabei im wortlichen Sinne um Interfaces, um
Schnittstellen zwischen Kunst, Mensch und Technologie und einen Bezug zu
individuellen Lebensrealititen. Ein Mehrwert ist dann geschaffen, wenn es ge-
lingt,

« vielfaltssensible Angebote zu entwickeln, die fir spezifische Communities
und Dialoggruppen Relevanz erzeugen und idealerweise auch inklusiv an-
gelegt sind (vgl. Stibi 2023: 202f.; Schippling/Voit 2023),

. erweiterte, isthetische Optionsriume fiir die Anwendung von Digita-
lisierung zu kreieren, die hybride Kreativpraktiken an analog-digitalen
Schnittstellen integrieren,

« neue Dimensionen des Musik- und Kunsterlebens zu eréffnen: kollabora-
tiv, kontributiv und ko-kreativ,

- Gesprichsanlisse und Gestaltungsriume zu schaffen, die Potenziale und
Grenzen postdigitaler Praxen, Technologien, Inhalte und Asthetiken dis-
kursiv wie kiinstlerisch verhandeln.

Nicht zuletzt gilt es, sich gewahr zu sein, dass digitale Handlungsoptionen mit
stetiger, teils rasanter Verinderung einhergehen, die uns immer wieder aufs
Neue herausfordert.
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Coda: Forschungsperspektiven

Aus dem Zusammenhang von Musikvermittlung und Postdigitalitit resultie-
renvielfiltige Forschungsdesiderate und -perspektiven, beispielsweise Fragen
zu

« Teilhabemdglichkeiten, Nutzungsweisen und der Reichweite digitaler For-
mate (vgl. Jorissen/Unterberg 2019: 18),

. Affordanzstruktur und Adressierbarkeit von Subjekten, z.B. zum Auf-
forderungscharakter von Formaten, isthetischer Anschlussfihigkeit und
Aufmerksambkeitsckonomie (vgl. Zillien 2008),

- verinderten dsthetischen Praktiken und Prozessen des Hervorbringens.

«  Gestalt und Materialitit postdigitaler dsthetischer Phinomene und For-
mate sowie immanenten Strukturen hinter der Oberfliche (z.B. enkodier-
te Biases, verborgene Narrative, Absichten, Entstehungsprozesse),

«  Rezeptionsweisen und Dimensionen dsthetischen Erlebens von Digitalitit
in der Kunst (vgl. Klein 2019: 7), wie sie u.a. im Projekt Digital Concert Expe-

S.

rience®* untersucht werden (vgl. Lepa et al. 2023),

« Qualitit und Impact digitaler Formate.

Kulturschaffende, Musikvermittler_innen wie Forschende stehen vor der Auf-
gabe, ihr Digital Mindset kontinuierlich weiterzuentwickeln, um Digitalitit als
Moglichkeitsraum weiter zu erschliefRen, so dass dsthetische Handlungsop-
tionen und Feedbackschleifen entstehen. Voraussetzung dafiir ist einerseits
das Verstindnis um die gesellschaftlich-kulturelle Bedeutung und Komplexi-
tit von Digitalitit und andererseits Digital Literacy.

Andieser Stelle ist der Diskurs er6ffnet im Sinne eines Gedankens von Lud-
wig van Beethoven, der auch gut 200 Jahre spiter nicht an Aktualitit verloren
hat: »Allein Freiheit, weiter gehen ist in der Kunstwelt, wie der ganzen grossen
Schépfung, Zweck.« (Ludwig van Beethoven im Brief Nr. 43 am 29. Juli 1819 an
Erzherzog Rudolph, zit. n. Kéchel 1865: 48)

52 Vgl https://www.aesthetics.mpg.de/forschung/abteilung-musik/news/news-musik-d
etail/article/digital-concert-experience.html [10.09.2024].
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Musikalische Bildung im Zeitalter der Postdigitalitat
Herausforderungen und Perspektiven fiir Musikpadagogik
und Kulturelle Bildung im 21. Jahrhundert

Marc Godau

Im folgenden Beitrag mochte ich darlegen, wie digitale Technologien und
postdigitale Praktiken musikalische Kulturlandschaften verindert haben.
Dazu werde ich die fundamentalen Auswirkungen von Aufnahmetechno-
logien, Apps und Social Media allgemein auf musikalische Kreativitit und
spezieller auf musikalische Lern- und Bildungsprozesse im 21. Jahrhun-
dert nachzeichnen. Wihrend sich in non-/formaler Kulturvermittlung mit
Musik und Musikpiddagogik zum einen — bedingt durch eine Favorisierung
von Live-Musik — Exklusionstendenzen andeuten, werden zum anderen die
6konomischen Interessen hinter einer Inklusionsrhetorik niederschwelliger
Partizipationsmoglichkeiten fiir alle Menschen tendenziell iibersehen. Beide
Male werden Elemente musikalischer Bildung in der Postdigitalitit zu einem
blinden Fleck, auf den im Folgenden am Beispiel von Postperformativitit,
Plattformisierung, ubiquitirer Kreativitit und Ludizitit der Blick gerichtet
werden soll. Gefordert wird schlieflich eine Neujustierung der Musikpid-
agogik und -vermittlung, in der diese vielfiltigen und inklusiven Formen
Kultureller Bildung stirker integriert sind.

Musikalische Praxen in postdigitaler Kultur

Postdigitalitit ist ein uneinheitlich gefasster Begriff, der auch im musikpad-
agogischen Diskurs zunehmend gebraucht wird, dem allerdings ein Bedeu-
tungsverlust droht, wenn dieser einzig zum Synonym fiir Digitalisierung ver-
kommt. Wahrend Digitalisierung auf den technischen Charakter von Compu-
tertechnologien abhebt, rekurriert Postdigitalitit auf einen Umstand, in dem
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Digitalitit omniprisente Infrastrukeur fast simtlicher Lebensbereiche ist und
althergebrachte Unterscheidungen wie virtuell vs. real, online vs. offline, digi-
tal vs. analog oder natiirlich vs. kiinstlich obsolet geworden sind (vgl. Ahlers/
Godau 2019). Die Neuen Medien sind nicht mehr neu, bisweilen langweilig,
und ihre disruptive Kraft liegt eher in der Vergangenheit (vgl. Cramer 2015).

Damit tritt eine antireduktionistische, unaufgeregtere, niichterne bis kri-
tische Positionierung hervor, die eine techno-positivistische Digitaleuphorie
eher ablehnt (vgl. Cramer 2015: 19-20). Dies zeigt sich in kritischen Bewegun-
gen wie zum Beispiel Retro/Nostalgie/Vintage, die pradigitale Asthetiken recy-
clen, Hardware-/Software-/Live-/Cultural- und andere Formen des Hackings,
das den digitalisierungsbedingten Uberschuss an Kontrollsystemen zur Riick-
gewinnung von Kontrolle knackt, oder Glitch, wo dsthetische Freiheit durch ein
Spiel mit Fehlern und Stérungen der vermeintlich vollkommenen Digitaltech-
nologien hergestellt wird (vgl. Cascone 2000; Cramer 2015; Godau 2022a).

Somit konzentriert sich eine postdigitale Perspektive nicht mehr auf
technische Innovationen oder Verbesserungen, wie es hiufig in der Rede
vom digitalgestiitzten Lernen, den pidagogischen Optimierungserwar-
tungen oder der Frage nach dem Mehrwert digitaler Medientechnologien
mitschwingt. Vielmehr liegt der Schwerpunkt auf den neuen Handlungs-
und Wahrnehmungsweisen sowie neuen (Macht-)Strukturen, die sich unter
diesen transformierten materiell-kulturellen Bedingungen entwickelt haben.
Thre Wurzeln reichen in Online- wie in Offline-Phinomene hinein und greifen
Trends und Entwicklungen auf, die dem World Wide Web vorausgingen (vgl.
Deuze 2006; Jandrié¢ 2023; Klein 2019).

Die mit Computertechnologien gestiegene Komplexitit und Schnelllebig-
keit war und ist begleitet von einer doppelten Logik der Remediation, einem wi-
derspriichlichen, gleichzeitigen Streben nach Unmittelbarkeit und Hyperme-
dialitdt: »Our culture wants both to multiply its media and to erase all traces
of mediation: ideally, it wants to erase its media in the very act of multiply-
ing them« (Bolter/Grusin 1999: 5). Heute ist das Digitale weitestgehend aus
unserer Wahrnehmung verschwunden, sodass der Computer als technischer
Apparat nur noch beim Ausbleiben auffillt (vgl. Klein 2019). Zur Bewiltigung
der Hyperkomplexitit sind wir auf Filterungen durch Algorithmen angewie-
sen (vgl. Stalder 2016), die sogar als eigenstindig Partizipierende in die Kunst-
produktion hineinwirken kénnen (vgl. Haenisch et al. 2023). Dabei erschlie-
Ren sich die Funktionsweisen der diversen Algorithmen durch eine kontinu-
ierliche Auseinandersetzung mit ihnen, oder besser: mit ihren sich dynamisch
wandelnden Logiken. Eine Folge daraus ist die sogenannte »hyperawareness«
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(Hodgson 2019:146), eine Sensibilitit dafiir, dass uns Algorithmen beobachten,
itberwachen, tracken, quantisieren, markieren, auswerten und uns so beein-
flussen.

Fundamental verdnderten sich Formen von Sozialitit, wobei posttraditio-
nelle Gemeinschaften als die eigentlichen Subjekte (post-)digitaler Kultur be-
trachtet werden konnen (vgl. Stalder 2016: 151). Diese sind Folge eines Wan-
dels vom biirgerlichen Subjekt der Moderne, das sich in die Innerlichkeit zu-
riickzieht und sich in stabilen Kollektiven (z.B. Familie, Arbeitsplatz, Nach-
barschaft, Kirche, Parteien usw.) bewegt, hin zu temporiren Gemeinschaften.
In solchen Communitys treten die Individuen freiwillig, ungebunden an be-
stimmte Orte, fiir eine begrenzte Dauer zur Losung einzelner Probleme zu-
sammen, teilen Wissen, produzieren Diskurse, wobei sich die Mitglieder mit-
unter nie personlich kennenlernen (vgl. Stalder 2018: 45 u. 131).

Die stindige Bezogenheit des Teilens oder Verlinkens geht mit einer is-
thetisierten Art und Weise des Umgangs mit bereits gedeutetem Material ein-
her, dessen Herkunft erkennbar bleibt, aber zugleich mit neuer Bedeutung be-
legt wird (vgl. Stalder 2016: 97). Wihrend »bricolage incorporates practices and
notions like borrowing, hybridity, mixture, and plagiarism« (Deuze 2006: 70),
sind Sampling, Remix, Meme oder Mashup klassische Beispiele referentiel-
ler Praxis (vgl. Stalder 2016). Die Erkennbarkeit der Quellen bewegt sich da-
bei auf einem Kontinuum zwischen Eineindeutigkeit (z.B. Bastard-Pop), Ein-
deutigkeit (z.B. Sampling) und Uneindeutigkeit (z.B. einzelne Sounds, vgl. Fi-
scher 2020:51fF.). Infolgedessen kann jedweder Inhalt zum Ausgangspunkt ei-
ner schier endlosen Kette neuer Inhalte werden, indem beispielsweise ein Vi-
deoclip Generationen von Clips hervorbringt, die auf dieses Video verweisen
(Duette) oder die auf diese verweisenden Clips usw. (Duet-Chains) verweisen
(vgl. Godau 2024).

Musik jenseits der Live-Auffiihrung und die Live-Norm non-/formaler
musikalischer Bildung

Eine Begegnung mit Musik geschiehtim 21. Jahrhundert itberwiegend im Um-
gang mit Audio- und Videoaufnahmen. Die aktuellen Musiklandschaften sind
gekennzeichnet von einem breiten Spektrum sogenannter postperformativer
Praktiken, in denen die physische Koprisenz von Publikum und Kiinstler_in-
nen oder von Mitkiinstler_innen in Realtime blof3 eine Option unter vielen dar-
stellt oder Live-Auffithrungen bisweilen ausgeschlossen sind. Hierunter rei-
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hen sich asynchrone Kunstformen und deren Artefakte wie beispielsweise Al-
bum oder Film ein. Mit der folgenden Skizzierung von Praktiken, in denen Mu-
sik nicht live gemacht wird, soll ein Bild aktueller Musikkulturen vervollstin-
digt werden, das in Bildungskontexten hiufig einseitig auf synchrones Musik-
machen im Konzert verkiirzt wird.

Zur kulturellen Transformation von Aufnahmetechnologien

Eingeldutet wurde das Zeitalter der Postperformativitit (vgl. Thibeault 2012)
mit der Erfindung des Phonographen von Thomas Alva Edison im Jahr 1877
und bereits zuvor angelaufenen Entwicklungen der Moment- und Bewegt-
fotografie bis zum Kinematographen. Die Moglichkeiten, Ton und bewegte
Bilder aufzunehmen und zu speichern, losten kiinstlerische Auffihrungen
vom Erfordernis synchroner Anwesenheit von Publikum und Darbietenden in
einer Live-Situation im Theater oder Konzert ab. Konkreter wurden Verfah-
ren der Musikaufnahme weiter revolutioniert unter anderem in den 1940ern
durch den Musiker Les Paul, der den Grundstein fiir den heutigen Standard
des Multitrack-Recordings legte, sodass Musik fortan nacheinander und als
Mehrspuraufnahme aufgezeichnet, iibereinandergelegt (overdubbing) und
einzeln bearbeitet werden konnte. Tonstudios sind im Zuge fortschreitender
Digitalisierung im spaten 20. Jahrhundert immer kleiner, niederschwelliger
und erschwinglicher geworden. Essenzielle Artefakte dieser Entwicklungen
sind die sogenannten Digital Audio Workstations (DAWs), zu denen Software
und Apps wie beispielsweise Ableton Live, GarageBand oder (online) BandLab
und Soundtrap etc. zihlen (vgl. Godau/Gosmann 2024).

Eskannineiner mediatisierten Welt davon ausgegangen werden, dass sich
in simtlichen kiinstlerischen Praxen dynamische Diskurse mit diversen Posi-
tionen um das Verhiltnis zwischen live und recorded entwickelt haben. So fol-
gen etwa Rockmusiker_innen in Abgrenzung zur Diskomusik nicht selten ei-
ner Live-Ideologie handgemachter Musik, wobei das Konzert als Beweis fiir die
vermeintlich auf Aufnahmen dargebotenen musikalischen Kompetenzen fun-
giert. Parallel sind kiinstlerische Praxen wie EDM auch auf Live-Konzertbith-
nen vertreten (vgl. Schaubruch 2024). Heutzutage gibt es Kontroversen etwa
dariiber, ob die Platte oder das Konzert das Original seien und ob Live-Darbie-
tungen moglichst nah an denen der Alben oder aber vollig anders gelagert sein
sollten (vgl. Holt 2020: 12-14). Zugleich erschienen Alben wie z.B. Sgt. Pepper’s
Lonely Hearts Club Band (1967) von The Beatles, die aufgrund der Menge iiberein-
ander gelegter Spuren und Effekte nicht mehr live umsetzbar waren, Ein-Per-
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sonen-Bands wie z.B. Dave Grohl mit dem Debiitalbum Foo Fighters (1995) sei-
ner gleichnamigen Band, Studiomusiker_innen als eigener Berufsstand und
neue Genres wie Autotune-Rap, Dubstep oder Techno etc. Zunehmend verla-
gerte sich Musikproduktion in private Kontexte auf PCs und Laptops bis auf
Smartphones in der Hosentasche und wurde zur allzeit und tiberall stattfin-
denden Praxis. Durch diese Ubiquitit, die es erlaubt, mit Alltagsgeriten Musik
aufzunehmen und zu bearbeiten etc., transformierten Praktiken der Berufs-
praxis von Toningenieur_innen in eine Freizeitkultur des Do-it-Yourself (DIY),
»that have further blurred boundaries between amateur and professional, pro-
ducer and consumer, fan and critic« (Harkins/Prior 2022: 85). Dies hatte zur
Folge, dass App-/Laptop- bzw. Bedroom-/Mobile-Musicians zuhause auf der
Couch, in Ziigen, am Strand oder in Online-Communitys kollektiv und in Di-
stanz ihre Musik selbst produzieren und distribuieren oder wie Songwriter-
Producer oder Beatmaker mit der DAW als Instrument Musik beim Produzie-
ren erfinden (vgl. Kattenbeck 2022). Stand im 20. Jahrhundert vor allem die
Gitarre als das Symbol fiir autodidaktisches Lernen in der Populiren Musik,
so lieRe sich dies heute fiir DAWSs behaupten.

Audiovisuelle Musikpraxen

Wie eingangs angedeutet, miissen diese Entwicklungen der Tonaufnahme er-
ginzt werden um audiovisuelle (Mikro-)Formate, wie sie mit dem Aufkommen
von Video- und Social-Media-Plattformen wie YouTube oder TikTok bedeutsam
geworden sind. Diese sind Folge des Web 2.0, mit dem es nach den relativ sta-
tischen HTML-Seiten des Web 1.0 moglich wurde, Internetinhalte nicht mehr
nur passiv zu konsumieren, sondern aktiv durch sogenannten User-generated
Content mitzugestalten. In dieser partizipativen Kultur der nunmehr Sozialen
Medien entwickelten sich hybride Praktiken des Produsing (= produce + use)
oder Prosuming (= produce + consume), in denen Inhalte prinzipiell von allen
Teilnehmenden erstellt, geteilt, wiederverwendet usw. werden konnen.
Exemplarisch fiir genuin audiovisuelle Musikpraxen im Internet stehen
zunichst Virtual Choirs/Ensembles bzw. Selfie-Choirs, die als Ein-Personen-
Ensembles oder als gigantisch grof3e Projekte in Erscheinung treten. Diese On-
line-Praxis basiert zumeist darauf, dass nacheinander erstellte oder von Teil-
nehmenden eingereichte Videoclips zu einer Collage verbunden und dann auf
Portalen wie YouTube veroffentlicht werden. In der klassischen Weise werden
die Audiospuren in einer DAW abgemischt und die Einzelvideos in einer Soft-
ware (z.B. Final Cut) zusammengesetzt. Daneben existieren browserbasierte
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Varianten und Apps wie Alone Quartet oder wie Riff und Acapella, die beide Ele-
mente von Social-Media-Plattformen mit den Praktiken von Virtual Ensembles
verkniipfen. Aufsehen erregte zum Beispiel der US-amerikanische Komponist
Eric Whitacre, der seit 2009 derartige Musikprojekte umsetzt. So sangen En-
de 2020 17.572 Singer_innen im Alter von 5 bis 89 Jahren aus 129 Lindern die
Komposition Sing Gently. Dies verdeutlicht die kosmopolitische Relevanz der-
artiger Projekte, die namlich fernab architektonischer, regionaler oder natio-
naler Grenzen zu weltumspannenden Ensembles zusammenwachsen kénnen
(vgl. Godau 2022b: 136).

Die Zirkulation von Kulturprodukten ist seit circa 2005 zunehmend ge-
pragt von einer Durchdringung technischer Infrastrukturen, wirtschaftlicher
Logiken und fur digitale Plattformen typischer Regeln (vgl. Bonini/Magaudda
2024: 42). Neben der Dominanz von GAFAM (Google, Apple, Facebook, Amazon
und Microsoft) betrifft das ebenso Plattformen wie Spotify, TikTok oder YouTube
usw. Herausgestellt werden kann hier speziell die App TikTok des chinesischen
Konzerns ByteDance, die eine vormalige Konzentration von Social-Media-
Plattformen wie z.B. Twitter, Facebook oder Pinterest usw. auf Texte und Bilder
durch kurze Videos abloste. In diesem Short-Video Turn hat TikTok wie keine
andere Plattform durch die enge Verzahnung von Musik und Nutzungsaktivi-
titen enormen Einfluss auf die Musikindustrie, indem Trend-Songs auf TikTok
die Charts fiillen (vgl. dazu auch den Beitrag von Constantin Zill in diesem
Band). Der gesellschaftsweite Prozess der Plattformisierung hatte grundsitz-
liche Auswirkungen auf musikalische Praxen. Dazu gehort beispielsweise,
dass Musiker_innen und Musikpidagog_innen als Platform Musicians oder
Musical/Educational Influencers agieren, die sich als Content Creators einzig im
Internet bewegen (vgl. Godau 2024).

Fir die Plattformisierung des Songwritings wurden beispielsweise zwei
Modi beobachtet, wie informelle Musiker_innen ihre Musik an die Short-Vi-
deo-Praxis anpassen und wie sie die Mitwirkung sowohl von Algorithmen als
auch der Community beriicksichtigen (vgl. Haenisch et al. 2023). TikTok-Sein
bedeutet zunichst, Songs auf das Publikum und den Algorithmus abzustim-
men. Infolgedessen produzieren die Plattformmusiker_innen wochentlich bis
taglich Songs mit eher geringer Lebensdauer, die auf Kiirze ausgerichtet sind
und mitunter nur einen Formteil A aufweisen. Involviert wird das Publikum,
indem Songs auf Kommentaren unter ilteren Posts beruhen oder, wie bei so-
genannten Kommentar-Songs, die Lyrics eine referenzielle, zumeist humoristi-
sche Zusammenstellung solcher Texte sind. Demgegeniiber bewerben Musi-
ker_innen im Modus des TikTok-Benutzens bestehende Songs, indem sie diese
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als Ausschnitte mit pragnanten Stellen in verschiedenen Versionen vortragen.
Das Publikum soll einerseits die audiovisuellen Darbietungen haufig aufrufen,
als Audio unter eigene Clips legen, auf der Plattform selbst (Cover-)Versionen
verdffentlichen oder bei Open-Verse-Challenges neue Lyrics erfinden und per-
formen. Andererseits soll das Publikum von TikTok wegbewegt werden, um et-
wa den Kinstler_innen auf Spotify zu folgen oder zum Livekonzert zu gehen
(vgl. Haenisch et al. 2023). Hier deuten sich unterschiedliche Logiken an, wie
Musiker_innen ihre Kunst an Plattformen ausrichten. Weiterfithrend bewegen
sich diese auf einem Kontinuum zwischen vollstindiger kiinstlerischer Auto-
nomie, nachtriglicher Anpassung an Plattformen sowie expliziter und impli-
ziter Unterwerfung unter die kommerziellen Optimierungslogiken der Platt-
form (vgl. Polak/Schaap 2024).

Musikalische Praxen im 21. Jahrhundert

Verallgemeinernd kann zum einen das weite Spektrum musikalischer Praxen
im 21. Jahrhundert mit Thomas Turino in fiinf gleichrangige, aber nicht abso-
lut trennscharfe Felder zusammengefasst werden. Diese umfassen zunichst
(1) partizipative Musizierpraktiken wie das gemeinsame Singen am Lagerfeuer,
bei dem prinzipiell alle als potenzielle Partizipierende mitmachen kénnen und
(2) prisentatorische Praktiken, in denen wie im Konzert zwischen Publikum und
Auffihrenden unterschieden wird. Diese beiden Felder heben auf das Live-
Musikmachen ab. Das Ziel, Aufnahmen zu erstellen, kennzeichnen (3) High-
fidelity-Aufnahmen von konkreten oder produktionsisthetisch an diese ange-
lehnten Live-Sessions und (4) sogenannte Tonstudiokunst, die simtliche Mog-
lichkeiten von Aufnahmetechnologien ausschopft. Erginzt werden diese Fel-
der um (5) telemusikalische Performances, worunter diejenigen internetbasierten
Praktiken in Distanz fallen, die weder in Face-to-Face-Interaktion geschehen
noch auf die Produktion von Aufnahmen abzielen (vgl. Turino 2016: 300).!

1 Thomas Turino erwahnt das fiinfte Feld erst 2016 kurz und hebt offenbar auch auf Live-
Streaming (mit Latenz) ab (vgl. Evison 2023: 182). Allerdings konnte seiner Konzipie-
rung ein Anthropozentrismus unterliegen, weil offenbar musikalische Real-Time-In-
teraktionen iber (beinahe) latenzfreie Technologien wie Jamulus oder das Jammen mit
einer Kl aufgrund der physischen Distanz bzw. der technologischen Bedingungen kein
partizipatorisches Musikmachen darstellen. Ebenso kénnten Videopraktiken wie Vir-
tual Ensembles oder TikTok-Clips aufgrund ihrer Existenz als Aufnahme unter audio(-
visuelle) Recording-Praktiken subsumiert werden.

69


https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

70

Befunde und Diskurse

Zum anderen kulminiert die umrissene Simplifizierung von Technologien
und Hybridisierung von Praktiken seit dem ausgehenden 20. Jahrhundert in
einem gewandelten Standardkonzept popularmusikalischer Musikalitit. Im
»hyphenated musician« (Tobias 2012) vereinen sich vormals getrennte Exper-
tisebereiche oder Professionen (Instrumentalist_in, Produzent_in, Medienex-
pert_in und heutzutage: Content Creator etc.) in Personalunion. Diese suk-
zessive Ubernahme multipler Rollen, mithin Kompetenzen, unterscheidet sich
mafigeblich von einem besonders in formalen Bildungskontexten geltenden
abendlindischen Ideal, an einem Instrument zur Meister_innenschaft zu ge-
langen (vgl. Godau 2022c¢: 138).

Zur Live-Norm in Kultureller Bildung und Musikpadagogik

Die Brisanz der bis hier vorgetragenen Skizzen musikalisch-medialer Ent-
wicklungen ergibt sich durch den Befund, dass sich der Musikpidagogik
und -vermittlung eine Favorisierung des Live-Musizierens attestieren lisst.
Durch diese Schieflage drohen non-/formale Bildungsangebote an einigen
Zielgruppen vorbeizulaufen. So priorisieren zum Beispiel Jugendliche und
junge Erwachsene in Deutschland nicht erst seit der Covid-19-Pandemie
digitale kulturelle Angebote, sodass Online-Plattformen, Streamingdiens-
te, Rundfunk und Datentriger vor Kneipen und Open-Air-Veranstaltungen
stehen (vgl. Keuchel 2022:30).

Ohne die Existenz der zahlreichen DAW-Projekte zu leugnen, wirke selbst
in den wissenschaftlichen Auseinandersetzungen mit derartigen Projekten
subkutan die musikpadagogische Live-Norm mit. So betonen Julia Weber und
Linus Eusterbrock (2024) im Vergleich informeller und formaler Appmusik-
Praktiken, dass kreative Handlungsmacht in der Erfahrung des eigenen Mu-
sizierens entstiinde und beschrinken Presets und Autoplay-Funktionen auf
eine Nutzung durch Anfinger_innen. Sie stellen fest, dass Lernende beim Um-
gang mit der GarageBand-App ein virtuelles Drumset oder ein externes MIDI-
Keyboard selbst dann Sequenzern und Loops vorzdgen, wenn das (Live-)Mu-
sizieren scheitere (vgl. Weber/Eusterbrock 2024: 69). Der Verdacht einer
normativen Asthetik innerhalb ihrer Interpretationen verhirtet sich weiter,
da der Text keine Antworten dazu gibt, welche musikalischen Praxen die Kin-
der ihrem Songwriting zugrunde legen (z.B. Rock oder Beatmaking?) oder wie
sie ins Musikmachen mit DAWs eingefiihrt wurden. Ahnlich prognostiziert
Marc Monig, dass Computer zwar als Hilfsmittel beim Musikmachen fungie-
ren kénnen, aber »niemals die Erfahrung ersetzen konnen, die das Musizieren
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mit einem Instrument fiir den Schiiler [sic] bereithilt« (2019: 25), womit er
die Rolle der DAW als Musikinstrument leugnet und die Relevanz postperfor-
mativer Praktiken fiir musikalische Bildung degradiert. Solche Ausschliisse
wiederholen sich in empirischen Forschungsarbeiten, sodass bisweilen fiir
das Musikmachen von Kindern mit DAWs dieselben kommunikativen Prozes-
se erwartet werden, wie beim synchronen Musizieren mit Live-Instrumenten.
Um nur ein Beispiel herauszugreifen, stellen Erkki Huovinen und Heli Rau-
tanen (2020) im Rahmen der vergleichend angelegten Erforschung eines
Soundscape-Projekts fest, dass Kinder in iPad-Gruppen isoliert mit GarageBand
arbeiteten, wihrend klassische Bandinstrumente, Stabspiele und Percussion
kooperative Aushandlungsprozesse forderten. Die Autor_innen konstatie-
ren eine Uberlegenheit traditioneller Instrumente und riumen erst im Fazit
einen moglichen didaktischen Planungsfehler ein: Durch die Eins-zu-eins-
Ausstattung mit iPads werden in jeder Gruppe mehrere DAW-Apps verteilt,
was die Produktion mehrerer Einzelprojekte angeregt hat (vgl. ebd.: 108). Oft
verdeutlicht sich in solchen Beispielen ein falscher Zusammenhang zwischen
Live-Musizieren und Recording (vgl. Godau 2022b: 114).

Dass sich ein Musikmachen mit Digitaltechnologien nicht auf genera-
lisierte Standardkompetenzen reduzieren lisst, legt die erniichternde Er-
kenntnis eines Vergleichs von Appmusik-AGs mit non-formalen Schulbands
nahe, bei dem sich die musikalischen Kompetenzen weder beim Songwriting
mit Apps noch auf klassischen Bandinstrumenten verinderten (vgl. Knigge/
Fiedler 2023). Infrage zu stellen ist grundsitzlich, inwiefern der zugrunde
liegende Kompetenztest die Praktiken populirer Bandmusizierpraxis oder
postperformativer Praktiken abbilden kann oder einzig tradierte westliche
Standards konserviert. Ahnliche Vergleichsstudien zeigen namlich, dass etwa
die iPad-Kompositionen an informelle Musikerfahrungen und Priferen-
zen der Lernenden anschlieflen konnen, wohingegen »the non-technology
groups<« compositions resembled their school music experiences (World Music
Drumming, Drum Line Cadences etc.)« (Lyda 2014: 103). Demzufolge wire
aus der Auseinandersetzung mit postperformativen Praktiken die Konse-
quenz abzuleiten, dass sich musikalische Vermittlung eben an authentischen
Praktiken zu orientieren habe.

Die Bedeutung dieser Forderung wird deutlich beim Blick in Musizier-
vorschlidge in renommierten musikpidagogischen Zeitschriften (vgl. Godau/
Gosmann 2024). Wihrend beispielsweise im Frithjahr 2024 die Musikerin
Soffie mit Fiir immer Friihling auf TikTok Impuls zahlreicher Duette wurde,
ibersetzte die Zeitschrift Musik und Unterricht (Ausgabe 155) diesen Trend

n
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in Mitspielsitze fiir Xylophon oder Band. Die Untersuchung von Vorschli-
gen zum praktischen Musizieren der vergangenen zehn Jahre bestatigt fir
diese Zeitschriften eine Dominanz des Live-Modells, wobei vor allem fiir
Grundschulkinder Multitrack-Recording fast gar nicht aufgegriffen wird.
In der Regel werden postperformative Praktiken ihren produktionsistheti-
schen Kontexten véllig entrissen und in ein partizipatorisches Real-Time-
Musizieren iibertragen (vgl. Godau/Gosmann 2024).

Neben der Tatsache, dass generell in geforderten Kulturprojekten wie
Jekits konzertantes Live-Musizieren unkommentiert als einzige Option favo-
risiert wird, scheint besonders das Singen in Vermittlungskontexten einzig
fiir ein Live-Musizieren reserviert zu bleiben. So wurden eindringlich Vorbe-
halte gegeniiber asynchronen Gesangspraktiken in der Covid-19-Pandemie
sichtbar. Ohne die massiven negativen Einschnitte fiir Kultureinrichtungen
unter der Corona-Krise zu bagatellisieren, fithrten allerdings die Bewegungen
von Choren auf Online-Plattformen kaum zur Integration postperforma-
tiver Praktiken. Obgleich die Digitalisierungsskepsis etwas sank, wurde
Distanzsingen allein als temporirer Ersatz geduldet (vgl. Godau 2024: 55).
Die empirische Musikpidagogik schweigt nahezu vollstindig zu digitali-
sierungsbedingten Gesangspraktiken oder unterliegt mitunter denselben
Fehlschliissen, die bereits im Zusammenhang mit DAWs genannt wurden. So
werden synchrone Chorproben auf Konferenzplattformen wie Zoom mit asyn-
chronen Virtual Choirs gleichgesetzt, wodurch die repetierte Uberlegenheit
des Prisenzsingens hinter die empirisch bestitigten Ergebnisse zuriickfallt.
Beispielsweise bleibt nimlich die Wahrnehmung sozialer Prisenz online wie
offline nahezu identisch, wirken sich doch Distanz-Chore positiv auf die
individuelle Entwicklung der Mitglieder aus und erméglichen die Partizipa-
tion von Menschen in (z.B. ruralen) entfernten Gegenden. Erginzt wird dies
durch naturalisierende Behauptungen, dass beim Singen keine zusitzlichen
Hilfsmittel notwendig seien, was angesichts der beleuchteten postperforma-
tiven Praktiken eine falsche Einseitigkeit provoziert. Diese blendet nicht nur
Effekte wie die internationale Vereinheitlichung der Opernstimme durch Ton-
aufnahmen zu Beginn des 20. Jahrhunderts, die Asthetik des Popgesangs, der
mafigeblich von Mikrofonen iiber Effekte bis hin zum Multitracking geprigt
ist, oder Vocaloide wie Hatsune Miku usw. aus (vgl. Godau 2024: 56), sondern
ignoriert die Existenz von Online-Chéren und deren Relevanz fir Kulturelle
Bildung.

Schlussendlich haben die letzten Jahre wenig nachhaltiges Interesse an
postperformativen Musizierpraktiken in Bildungskontexten generiert. So
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konstatiert Ahner, dass Digitalisierung nach Corona fiir musikpidagogische
Institutionen noch immer mit dem »lebendigen Prisenzunterricht« und einer
»Sehnsucht nach persénlicher Begegnung« (2024: 78) kontrastiere. Anstatt
aus den Defiziten eine intensivere Betonung asynchroner Musizierformen in
der musikalischen und musikpiddagogischen Aus-, Fort- und Weiterbildung
abzuleiten, forderten hierzulande Studien zur Hochschullehre unter Corona
primir Entwicklungen zum latenzfreien Musizieren mit Online-Tools (vgl.
Brunner et al. 2021: 13; Hammerich/Krimer 2021: 319). Anzunehmen ist, dass
dieselbe normative Folie leitend war bei (1) der Initiierung des linderiibergrei-
fenden musik- und theaterpidagogischen Live-Projekts MUSIANDRA (vgl.
Krebs 2023) sowie bei (2) der Erstellung einer im Mirz 2024 verdftentlich-
ten Broschiire der Hochschule fiir Musik Dresden Und jetzt zus@mmen. Dein
Einstieg ins Echtzeit-Musizieren iiber das Internet (Vollprecht 2024). Beide Male
wird synchrones Ensemblemusizieren in Distanz mit den browserbasierten
Softwares FarPlay bzw. Jamulus vorgestellt.

Bislang haben sich die Musikpidagogik und -vermittlung nur selten
mit der grundsitzlichen Tendenz einer Herabsetzung postperformativer
Praktiken zugunsten einer Naturalisierung des Live-Musizierens auseinan-
dergesetzt. Zu den moglichen Begriindungen zihlen aber nicht nur Defizite
digitaler Infrastrukturen und notwendiger Technologien in Kultureinrich-
tungen, sondern eine normative isthetische Orientierung, die wie oben
angedeutet akademisch stabilisiert wird. Daneben bildet Live-Musizieren den
Kern 6konomischer Interessen einerseits der Live- und Festivalindustrie (vgl.
Holt 2020) und andererseits der Technologieentwicklung, wo der Computer
»von einem Hilfsmittel zur Notation und Komposition iiber virtuelle Studio-
und flexible Produktionsumgebungen hin zu einem Instrument, das live
gespielt werden kann« (Mollenkamp 2017: 59), transformierte.

Musikalische Bildung zwischen Demokratisierung und Vermarktung

Vor dem Hintergrund der bis hier vorgetragenen Aspekte zur musikpidagogi-
schen Vermittlungspraxis bemisst sich der Mehrwert digitaler Musiktechnolo-
gien offensichtlich oft weit mehr daran, ob und inwiefern sie Live-Musizieren
simulieren oder verbessern kénnen. Dadurch werden ihre eigenstindigen is-
thetisch-kulturellen Potenziale ausgeblendet. Dariiber hinaus scheint vor al-
lem die Hoffnung einer Demokratisierung durch Niedrigschwelligkeit kom-
patibel mit Zielen Kultureller Bildung zu sein. Allerdings offenbart sich dabei

13
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hiufig eine unreflektierte Ubernahme von Werbeversprechen, die sich kaum
in informellen wie non-/formalen Kontexten bestitigen (vgl. Wernicke/Ahlers
2023:71; Weidner et al. 2022). So wird vergleichbar mit der Live-Norm ein blin-
der Fleck produziert, der spezifische dsthetische Praktiken postdigitaler Mu-
sikkultur tibersieht oder ablehnt.

Zur Rolle von Technologiekonzernen in der musikalischen
Bildungslandschaft

Zunichst entspricht die Behauptung, ein kostenloses oder giinstiges Produkt
wiirde zugleich ein niederschwelliges Musikmachen fiir alle garantieren,
einem kulturkapitalistischen Labeling im Vertrieb von (neuen) Musiktech-
nologien an Amateur_innen und Lai_innen (vgl. Wernicke/Ahlers 2023; Bell
2015: 133). Seit Mitte des zwanzigsten Jahrhunderts binden (auch) Musik-
technologiekonzerne wie Apple und Ableton oder Plattformen wie aktuell
TikTok den Vertrieb von Instrumenten bzw. Technologien an die Forderung
je spezifischer Bildungsziele. Die dazugehorigen Education-Programme mit
ihren zertifizierten Pidagog_innen oder pidagogischen Initiativen werden
in der musikdidaktischen Literatur im deutschsprachigen Raum und fernab
von Yamaha® verschwindend gering beriicksichtigt, obgleich sie den Kanon
musikpadagogischer/-didaktischer Ansitze, Konzepte und Konzeptionen
lingst erginzen.

Apple richtet den Vertrieb von Computertechnologien seit den 198cern auf
die Freizeitkreativitit der Nutzer_innen aus, indem Medienkonsum mit Bild-,
Video- und Audiobearbeitung kombiniert werden. Die iLife-Suite, einschlief3-
lich der DAW GarageBand, ist seit zwei Jahrzehnten auf Mac- und i0S-Geri-
ten vorinstalliert. Dementsprechend wird die Apple-DAW mit der Uberschrift
»Wer tippen kann, kann auch spielen« als fast voraussetzungslos beworben
und ist Teil des »Jede:r kann kreativ sein«®-Programms von Apple, das pidago-
gische Anregungen zum Songwriting und Podcasting bietet. Seit 2005 wird
GarageBand in der internationalen Musikpidagogik genutzt, oft mit Appmu-
sik gleichgesetzt und ist weit verbreitet in schulischen und kulturellen Pro-
jekten, vor allem durch die Dominanz von Apple-Produkten in Tablet-Klassen

2 Vgl. u.a. die Yamaha Music School: https://usa.yamaha.com/education/yms/backgrou
nd/index.html [04.01.2025].

3 Vgl. https://education.apple.com/learning-center/To20408A-de_EMEIA [08.09.
2024].
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(vgl. Godau 2022c¢). Zugeschrieben wird speziell dieser Apple-DAW eine zen-
trale Rolle in der kulturellen Demokratisierung durch Verwischen der Gren-
zen zwischen Lai_innen und Profis zugunsten einer Forderung von versier-
ten, ernsthaft engagierten DIY-Musiker_innen, die als Amateur_innen nach
professionellen Standards, aber oft ohne die infrastrukturelle Unterstiitzung
oder die konventionellen Referenzen des Berufsstandes titig sind (Prior 2018:
89). Die Kehrseite dieser Befreiung von Lernenden aus einer passiv rezipie-
renden Position durch die emanzipatorische Stirkung ihrer Entscheidungs-
kraft und Handlungsfihigkeiten ist die Riickbindung der Subjekte an 6kono-
mische Interessen. So verstirkt der Einsatz von Apple-Produkten in Projek-
ten den Wunsch nach diesen Produkten und reproduziert andererseits Gen-
der- und Kulturstereotype (vgl. Godau 2022¢: 132 u. 139), indem beispielswei-
se Musikstile tiber die Bild-Icons mit Hautfarbe assoziiert oder das Klischee
von mannlichen Schlagzeugern reproduziert werden (vgl. Bell 2015:58; JanfRen
2022). Apple-Hardware (iPads) mit Apps aus dem i0S-Appstore und speziell
GarageBand ist charakreristisch fiir eine Plattformisierung non-/formaler mu-
sikalischer Bildung.

Auch der Berliner Musiktechnologiekonzern Ableton verfolgt eine dhnli-
che Strategie. Im Rahmen seines Education-Programms werden Bildungs-
institutionen kostenlose Lizenzen der DAW Ableton Live Intro sowie iltere
Versionen des MIDI-Controllers Push 2 angeboten.* Auf der Website gibt
es eine Einfithrung in das loopbasierte Musikmachen, die es Nutzer_innen
ohne Vorkenntnisse ermdglichen soll, browserbasiert die Grundlagen beim
Musikmachen zu erlernen.’ Und seit 2015 kénnen mittlerweile iiber 200
Soft-/Hardwareprodukte und Apps iiber den Programmcode Ableton Link
synchronisiert werden, um gemeinsames Live-Improvisieren zu etleichtern.®
Laut firmenseitiger Produktbewerbung ermdgliche Ableton Link ein radikal
demokratisiertes Musizieren ohne die technischen Hiirden und Hierarchien
(master vs. slave) der dlteren MIDI-Technologie (vgl. Weidner et al. 2022).
Urspriinglich als Werbemafinahme initiiert, haben sich sogenannte Link-
Sessions weltweit zu selbstliufigen Formaten informeller Musikpraxis in
Clubs entwickelt (vgl. Weidner et al. 2023). Im Gegensatz zur firmenseitigen
Werbung einer spontanen Mitbestimmung wird in der Ankiindigung von
Link-Sessions in lokalen Facebook-Gruppen jedoch Disziplin und Kontrolle

4 Vgl. https://www.ableton.com/de/classroom/ [08.09.2024].
5 Vgl. https://learningmusic.ableton.com/de/ [08.09.2024].
6 Vgl. https://www.ableton.com/de/link/ [08.09.2024].
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durch Conductors gefordert, die Tempo, Genre und Abmischung vorgeben (vgl.
ebd.).

Schlieflich basiert auch die Vermarktung der Short-Video-App TikTok zen-
tral aufkreativem Alltagshandeln der User_innen, wobei der Konzern mehrere
explizit pidagogische Initiativen (z.B. #edutok oder #eduWOW) hervorge-
bracht hat. Bisweilen wird TikTok eine Dezentralisierung der Musikindustrie
und musikalischer Bildung zugestanden, da die Plattform es Amateur_innen
ohne formale Musikexpertise oder Recording-Tools ermdgliche, mit ihren
Mobilgeriten Musik aufzunehmen, zu produzieren und zu verbreiten (vgl.
Bermudez 2023:191). Hingegen wiirde das Potenzial eines sinnvollen sozialen
Wandels und einer Férderung von Gerechtigkeit dadurch begrenzt, dass der
Empfehlungsalgorithmus hauptsichlich anglophone Mainstream-Popmusik
bevorzuge (vgl. Vizcaino-Verddl 2024: 351f.) und dass »due to the audiovisual
nature of the app, and the lack of sharing of pre-existing content [...] the users
inevitably become the content« (Avdeeff 2021: 96).

Zum begrenzten Umgang mit den grenzenlosen Maglichkeiten
digitaler Musiktechnologien

Gewarnt wurde insbesondere fiir die Arbeit mit iPads in der Musikpadagogik
und Kulturellen Bildung vor einer naiven Ubernahme werbesemantischer
Heilsversprechen (vgl. Armstrong 2011; Godau 2022a: 139-144). So werden
Musik-Apps nicht nur betitelt als die »new folk instrument[s]« (Jones 2013),
sondern bisweilen tiberzeichnet als Hohepunkt einer technologischen Evo-
lution, von Orff-Instrumenten iiber Abspielgerite bis hin zu Keyboards und
Smart-Devices, die eine zunehmend inklusivere, barrierefreiere und damit
sozial gerechtere musikpddagogische Praxis erméglichten (vgl. Godau 2022c¢:
133). Gekniipft daran ist die Hoffnung, dass alle Menschen unabhingig von
ihren Vorerfahrungen und Fihigkeiten aktiv eigene und priferierte Musik
machen konnten, was einen Wandel anstofRen wiirde vom »listening to music
on-the-go to actively producing music on-the-go« (Thulin 2017: 74). Einen
Hohepunkt hatte diese Entwicklung zwischen 2017 und 2021 mit diversen
Forschungsprojekten wie beispielsweise MuBiTec und Be_Smart oder Praxis-
projekten wie app2music oder iBand-Saar in informellen Freizeitkontexten,
non-formalen Nachmittagsangeboten sowie in Inklusionskontexten, deren
Schwerpunkt stets auf dem Musik-Erfinden lag.

Anstatt grenzenloser Moglichkeiten musikalischer Bildung verwirklicht
sich in Appmusik-Projekten jedoch hiufig ein iberschaubares Spektrum kul-
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tur-/musikpddagogischer Orientierungen. Beispielsweise trat beim Vergleich
von Praxisprojekten, die Teilnehmende einer Weiterbildung zum Musikma-
chen mit Apps in der Kulturellen Bildung auf einem Blog verdffentlicht hatten,
ein methodisch-didaktischer Standard hervor (vgl. Godau 2019). Die Musik-
angebote verfiigten iiber ein Repertoire mit wenigen Apps (z.B. Auxy und
GarageBand)’ und konzentrierten sich hiufig auf Fieldrecording und Sampling.
Dabei wurden die explorativen Lernprozesse der Adressat_innen mit Formu-
lierungen wie Ausprobieren, Austesten oder Tiifteln beschrieben und zugleich als
Reisen verstanden, auf der die Sounds einer Landschaft oder eines Gebiudes
erkundet und aufgenommen wurden, um sie anschlief}end als Samples fiir
Kompositionen, Tracks, Songs oder fiir improvisierte Klangcollagen zu ver-
wenden. Insgesamt dominieren in non-/formalen Appmusik-Projekten oft
Praktiken des Soundscaping unter Nutzung synthetisierter Umgebungsgerau-
sche als Open-Source-Referenz, sodass Gruppen auf Klangsafari® gehen und die
Umweltgerdusche in Musik transformieren (vgl. ebd.).

Auch in der informellen Appmusik-Praxis wiederholt sich diese Astheti-
sierung der belebten und unbelebten Umgebung (vgl. Koszolko 2021; Euster-
brock et al. 2021a; McCullough 2023; Order 2016).” In diesem »environmental
sound approach« (Thulin 2017: 79) scheinen physischer Ort und Mobiltechnolo-
gie aufs Engste verbunden. Beispielsweise werden »Safe Places« (Eusterbrock
et al. 2021a) als vertraute, kontrollierbare und stérungsfreie, private Orte wie

7 Das liefle sich heute international um Thumbjam und Koala erweitern (vgl. z.B.
Koszolko/Studley 2023; Petchauer et al. 2023); vgl. etwa: https://musikland-niedersac
hsen.de/musikvermittlung/zu-gast-im-klassenzimmer/apps/umaterial/ausgabe-4-k
oala-sampler/ [08.09.2024]; https://openmusic.academy/docs/EUvagjBIHfmgnjnQk
VusH4/koala-sampler-musikunterricht [08.09.2024]; https://openmusic.academy/do
cs/EUvagjBIHfmgnjnQkVusH4/koala-sampler-musikunterricht [08.09.2024].

8 Matthias Krebs und ich hatten im Jahr 2016 fiir die Education-Abteilung der Hambur-
ger Elbphilharmonie das Konzept der Klangsafari entwickelt, vgl. https://www.elbphil
harmonie.de/de/mitmachen/kreativ-klangsafari/1040 [08.09.2024]. Aber auch an an-
deren Orten wird sich dieser Expeditionsmetapher bedient: vgl. https://johannesvoit.d
e/klangsafari/ [08.09.2024]. Woher diese exotistische Metapher stammt, ist nicht ganz
klar.Nahe liegt eine Verbindung zum Soundhunting und zu Naturexpeditionen mindes-
tens seit den 1980ern. Das mit Aufnahmegeriten bewaffnete Jagen, Archivieren und
Interpretieren von Kliangen soll die akustische und visuelle Wahrnehmung scharfen
(vgl. Lekovi¢ 2021).

9 Siehe dazu das nachste Kapitel: Ubiquitdre Kreativitat und Ludizitat als Aspekte mu-
sikalischer Bildungspraxen im 21. Jahrhundert.
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das heimische Studio oder die Wohnzimmercouch erlebt, bei denen sich Mu-
siker_innen — nicht zuletzt mit Kopthorern — abkapseln konnen. Daneben kén-
nen 6ffentliche Stadtparks oder eine Promenade am Flussufer zu anregenden
Inspirationsorten (vgl. ebd.) werden, sodass ein spontaner Einfall unwillkiirlich
durch die Gegebenheiten des Ortes erfolgt und Ideen vor Ort in die App iiber-
tragen werden (vgl. Eusterbrock et al. 2021b: 160—-164). Dies fithrt mitunter so
weit, dass begleitende Musikvideos inszeniert werden, »to showcase the loca-
tion where the music was created, often mixing footage of the used mobile
equipment with natural, outdoor settings« (Koszolko 2021: 183).

Dabei ist das Musikmachen und -lernen mit Apps hiufig gekennzeichnet
von einem spielerisch-explorativen Charakter, der als spontan und selbst-
zweckhaft erlebt wird. So bezeichnen Lernende aller Altersgruppen in in-
formellen wie non-formalen Kontexten Apps alternierend als Spielzeug zum
schnellen Vergniigen en passant oder als Instrument zum Musikmachen und
erschliefien sich Gestaltungsmoglichkeiten von Apps beim improvisierenden
Herumprobieren auf einer »Spielwiese« (Eusterbrock et al. 2021b: 200; vgl.
Godau 2017: 240).

Ubiquitare Kreativitat und Ludizitat als Aspekte musikalischer
Bildungspraxen im 21. Jahrhundert

Zu den historischen Wurzeln dieser Einbindung von natiirlicher und urbaner
Umgebung zihlen die kreativ-forschenden Praktiken des Sound Hunting oder
Soundwalk, wie es im World Soundscape Project unter der Leitung von R. Murray
Schafer in Vancouver in den 1970er Jahren entwickelt wurde (vgl. McCart-
ney 2014).”° Musikisthetisch gerahmt wird dies zudem durch Simon Order
(2016), der Kreativitit mit Mobiltechnologien wie iPads oder Laptops als Ef-
fekt eines Zusammenwirkens zwischen sensorischem Input und physischem
Ort (z.B. eine U-Bahn, ein Hotelzimmer, ein Strand etc.) betrachtet, sodass
musikalisches Schaffen in einem Grenzbereich zwischen geografischem und
virtuellem Raum geschieht (vgl. ebd.; McCullough 2023: 24f.). Aber auch der
explorativ-kreative Lernmodus ist iiber Musik-Apps hinaus anschlussfihig
in der Deutung als dsthetisch-experimentelle Haltung beim postdigitalen
Musikmachen, infolge derer spielerisches Erkunden und Affiziert-Werden im

10 Andere Bezugspunkte liefen sich auch in der Fieldrecording-Szene, bei John Cage, im
Sounddesign usw. oder in der Auditiven Wahrnehmungserziehung sowie in klangba-
sierten Ansatzen in der Musikpadagogik finden (vgl. Veloso/Foletto 2025).
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Vordergrund stehen (vgl. Donner/Jérissen 2022: 245). Insgesamt prigen in
postdigitaler (Musik-)Kultur Exploration und Verspieltheit (playfulness) ganz
wesentlich einen Bezug zur Welt, »that puts pleasure, exploration, and human
agency at the forefront« (Sicart 2020: 2085). Der epistemische Wert eines
ludisch-idsthetischen Zugangs zu Digitaltechnologien driickt sich darin aus,
dass User_innen die Regeln der jeweiligen Technologien autotelisch, fernab
von Produktivitit erkunden und sich dabei (implizit) im Modus isthetischer
Vergniigung die iiber das Design vermittelten Praktiken aneignen (vgl. Sicart
2020: 2094). Lernen entspricht dabei »no longer a matter of mastery [...] but
rather is rooted in play: to play with the interface; to play with the affordances
and constraints of the software« (Hodgson 2019: 131f.).

Gerade die Hyperludizitit von Touchscreen-Devices ist Konsequenz ei-
nes Trends im Design von Digitaltechnologien, der sich seit Beginn des
Millenniums vom Paradigma des »Interfaces als unsichtbares Werkzeug«
(Godau 2022b: 106) zur Erledigung dezidierter Aufgaben zum »Interface als
Event« (ebd.) wandelte. Erginzt wird das durch niedliche, bunte, lustige usw.
Erscheinungsbilder und Funktionsweisen von Software, Apps oder Platt-
formen. Beispielsweise richtet sich das Design von TikTok auf ein kreativ-
spielerisches Loslegen. Dieses vergegenstindlicht sich nicht nur im mittig
platzierten Record-Button, »[that] makes it more natural for users to record
and post videos than to find people to follow or comment on videos« (Bhand-
ari/Bimo 2022: 0.8.), sondern ebenfalls in der Vielzahl ludischer Features wie
Gifs, Emojis, Stimmeffekte, Gaming-Elementen oder der hiufigen Ausrich-
tung von Videos auf Slapstick-Comedy, Memes oder absurden Humor (vgl.
Godau 2024).

Zur Ambivalenz musikalischer Bildung fiir Kinder aller Altersgruppen

Im wissenschaftlichen Diskurs ist diese Ludizitit eingelassen in ein Span-
nungsfeld eines befreienden bis kindischen Spielerischen. Die Adressierung
von »children of all ages< [Hervorhebung im Original]« (Bunz 2015: 191) bewegt
sich auf einer diinnen Linie zwischen Freude, Wellbeing, Leistungssteigerung,
partizipatorischer Agency oder Empowerment einerseits und Stress, Beschleu-

11 Zudenken wire bereits an Karl Klammer, die Cartoon-Biroklammer, die durch Sprech-
blasen den Nutzer_innen von Microsoft Office (Versionen 97—2003) Unterstiitzung an-
bot.
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nigung, Verdummung, kapitalistischer Unterwerfung und Manipulation
andererseits (vgl. z.B. Bunz 2015; Godau 2022c; Krebs 2021).

In musikpiddagogischen Kontexten werden nicht selten Digitaltechnolo-
gien, vor allem Musik-Apps und -Games' als Spielzeug herabgewiirdigt (vgl.
Claussen 2021: 65; Havre et al. 2019: 25; Kang 2018:288; Krebs 2021: 228; McCull-
ough 2023: 122; Hardjowirogo 2023: 104f.). Beispielsweise werfen Musikpid-
agog_innen dem Gitarren(-lern)-Computerspiel Rocksmith vor, dass »the game
makes learning almost too easy« (Havre et al. 2019: 25), wodurch die Anstren-
gungen des Erlernens eines richtigen Instruments konterkariert witrden (ebd.;
vgl. auch Claussen 2021: 65). Daneben heben offenbar digitalisierungsskepti-
sche Musikschullehrkrifte das Ablenkungs- und Suchtrisiko der als »Technik-
spielerei[en]« (Krebs 2021: 228) disqualifizierten Tools hervor, wodurch Unter-
richt gestort, Lernen verhindert und kiinstlerische Ausbildung bedroht wiir-
de, wohingegen Befiirworter_innen das Motivationspotenzial betonen, sodass
Niederschwelligkeit und Spielfreude Formen der Belohnung darstellen wiir-
den (vgl. ebd.: 227f.).

Dass Bildungsinstitutionen ludisch-exploratives Musiklernen nicht un-
reflektiert iibernehmen diirfen, wird auch im Risiko einer Aufrechterhaltung
maskuliner Regimes deutlich. Beispielsweise sei die im Design von Musik-
Apps angelegte Anbahnung fehlerfrei erfolgreicher Vergniigung Ausdruck
einer westlich geprigten hegemonialen Maskulinitit, nach der Beherrschung
und Kontrolle iiber ein Instrument von zentraler Bedeutung seien (vgl. Simon
2020: 69). Fir die bildungspolitische Debatte um Digitalisierung in England
zeichnete Victoria Armstrong (2011) nach, wie eine technologieinduzierte
Demokratisierung proklamiert wurde, wihrend sich im Musikunterricht mit
DAWs eine hegemoniale Maskulinitit fortsetze. Dabei bediene die pidago-
gische Leitlinie des Musik-Erfindens die informellen Freizeitpraktiken der
Jungen mit Videospielen und férdere zugleich bei Pidagog_innen einen explo-
rativen Lernansatz des »doodling«, »have a go and see« oder »press and find
out«, womit sich Miadchen kaum wohl fithlten (ebd.: 45ff.). Daneben wurde fiir
Musiktechnologien in Hochschulkontexten gemutmafit, diese seien »musical
toys for boys« (Born/Devine 2015: 146). Ahnlich unkritisch diirften ludische
(analoge) Mobiltechnologien wie die bunten Boomwhackers oder Ukulelen

12 Ein Beispiel fir ein Musiklern-Game ist Drum-Revolution, bei dem ein Elektroschlag-
zeug als Controller an den Computer angeschlossen wird und Spieler_innen in ei-
nem Jump-and-Run-Spiel Drumbeats lernen sollen, vgl. https://drum-revolution.com
[04.01.2025].
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betrachtet werden, die als niedlich, kindisch und feminin gelten (vgl. Winston
2022:225).

Fazit

Im Vorangegangenen wurde vor dem Horizont des kulturellen Status der
Postdigitalitit einerseits der Fokus auf postperformative Praxen und anderer-
seits die Ambivalenz musikalischer Demokratisierung durch niederschwellige
Technologien gelegt. Kritisch betrachtet wurde die institutionalisierte Live-
Norm, die synchrone, physisch-koprasente Musizierpraktiken priorisiert
und asynchrone Musikpraxen als minderwertig abstuft. Diese Norm behin-
dert eine Offenheit fiir postperformative Kunstformen und birgt das Risiko,
Zielgruppen und Musikkulturen auszuschlieRen. Gleichzeitig bieten digitale
Technologien wie DAWs und Musik-Apps neue, niederschwellige Formen
musikalischer Teilhabe, die jedoch eng mit den kommerziellen Interessen der
Technologiekonzerne verkniipft sind.

Mit der Priorisierung isthetischer Erfahrung in physischer Koprisenz
sticht ein konservatives Gewicht auf traditionelle Gemeinschaftsformen her-
aus, die fir eine Auseinandersetzung mit Musik der letzten knapp 150 Jahre
eben nur begrenzt vollstindig ist. Zugunsten einer Naturalisierung der kor-
perlich nahen Versammlung von Personen als einzig lebendige Erfahrung,
werden asynchrone Beziehungsformen wie Brieffreundschaft, Fernbezie-
hung, Online-Communitys, Messenger-Gruppen oder parasoziale Bezie-
hungen usw. fiir non-/formale musikalisch-kulturelle Vermittlungskontexte
tendenziell disqualifiziert.

Kritik getibt hatte ich einerseits an einer Weiterfithrung von Werbeseman-
tiken in Bildungsprojekten, die Musiktechnologien als Universaltechnologien
hervorheben, wodurch die Konturierung eines ludisch-explorativen Musikler-
nens beim Musikerfinden und beim Soundscaping tibersehen wird. Anderer-
seits zeigt sich sowohl in der pauschalen Ablehnung ludischer Designs und
den daran ankniipfenden spielerisch-explorativen Lernformen von Musikpid-
agog_innen als auch in der unkommentierten Weiterfithrung von Werbung
im Fach, dass es eine intensivere Beschiftigung mit der Aufgabe der non-/for-
malen Bildung im 21. Jahrhundert bedarf. Im Kontrast zu rhetorischen Uber-
treibungen musikalischer Kulturprojekte oder bewahrpidagogischen Angsten
er6ffnet Musik mit Apps weniger unendlich neue Erfahrungsriume oder Ab-
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griinde als vielmehr klar konturierte Formen musikalischer Bildung unter den
Bedingungen der Postdigitalitat.

Zusammenfassend pladiere ich fiir eine stirkere Beriicksichtigung aktuel-
ler Musikpraxen unter postdigitalen Bedingungen in der Musikpadagogik und
der Musikvermittlung. Dies erfordert zum einen die Befreiung postperforma-
tiver Praktiken aus einer Uberblendung von traditionellen Normen durch in-
stitutionalisierte Bildung. Zum anderen muss Werbeversprechen von Musik-
technologien noch kritischer begegnet werden, indem realistische Erwartun-
gen an digitale Musikpraktiken angesichts der umfangreichen empirischen
Ergebnisse gelegt werden. Dadurch kann es gelingen, gewandelte Musikali-
titskonzepte und Musizierformen stirker in Vermittlungs- und Forschungs-
projekte zur Kulturellen Bildung zu integrieren.
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Postdigitale Atmospharen
Inszenierte analog-digitale Erlebensraume in
kiinstlerischen Produktionen

Cornelia Wild

Atmosphire als dsthetischer Grundbegriff gewann seit den 1990er Jahren in
mannigfaltigen Forschungskontexten und Praxisfeldern an Bedeutung (vgl.
Wild 2025a: 34ff.). Als emotionale Erlebensform und grundlegende Wahr-
nehmungseinstellung riickt mit ihr das riumlich-leibliche Spiiren in den
Vordergrund. Ankniipfend an die theoretisch-empirische Studie Atmosphire
komponieren. Spiiren und Erleben in neuen Konzertformaten (Wild 2025a) wird im
vorliegenden Beitrag untersucht, wie sich das dsthetische Geftige der Atmo-
sphire in einer von Digitalisierung und Digitalitit geprigten Kultur verhilt,
in der kinstlerische Konzepte von digitalen Technologien mitgeprigt und
Riume medial erzeugt, hybridisiert oder iiberlagert werden.

Zunichst wird Atmosphire als phinomenologisch-anthropologischer
Bezugsrahmen und als Gestaltungsspielraum kiinstlerisch-konzeptioneller
Arbeit vorgestellt, sodann im Kontext der Postdigitalitit verortet und zu
Erfahrungen in Beziehung gesetzt, die erst durch den bewussten Einsatz
digitaler Technologien in kiinstlerischen Kontexten mdglich werden. Der
Fokus wird dabei auf dsthetische Komponenten gelegt, die in der Postdigita-
litit bezogen auf atmosphirische Grundbedingungen Bedeutung erlangen.
Mit der Betrachtung inszenierter Erlebensriume in aktuellen kiinstlerischen
Produktionen wird anschliefend ein Uberblick itber die (An-)Ordnungen
und Ausprigungen postdigitaler Atmosphiren gegeben, die durch digitale
Technologien heute erzeugt werden.
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Atmosphare als Erlebensform und asthetischer Grundbegriff

Das Erfahrungswissen tiber Atmosphire ist grofy und allgegenwirtig. Men-
schen verstindigen sich wie selbstverstindlich itber Atmosphiren, so etwa
iber die Atmosphire eines Raums, einer Landschaft, eines Gesprichs, itber
eine Unterrichtsatmosphire oder die Atmosphire einer Veranstaltung. Der
kommunikative Austausch zielt dabei auf die wahrgenommene Firbung einer
Situation, auf Riume, die in besonderer Weise gestimmt sind, emotional erlebt
und leiblich gespiirt werden, »indem man affektiv von ihnen betroffen ist«
(Bohme 2001: 46). Dieses unmittelbare leibliche Erleben kann als grundlegen-
de synisthetische Wahrnehmungsform der Atmosphire, als atmosphirisches
Spiiren bezeichnet werden und ist gekennzeichnet durch die Einheit der Sin-
neswahrnehmungen (vgl. Merleau-Ponty 1966: 264; Wild 2025a: 50). Es stellt
sich im Moment des Zusammentreffens von Person und situativem Umraum
ein (vgl. ebd.: 69). Als »gemeinsame Wirklichkeit des Wahrnehmenden und
des Wahrgenommenen« (Bohme 2013a:34) konstituiert sich Atmosphire dabei
als Zwischenphinomen, das aus der »Beziehung von Umgebungsqualititen
und menschlichem Befinden« (ebd.: 22f.) erwichst. Ausdrucksqualititen der
umgebenden Elemente verleihen der Atmosphire einen gegenwartigen Cha-
rakter und werden in der individuellen Wahrnehmung als Gesamtphinomen
erlebt und zugleich ko-konstituiert. Der gestimmte Raum wird in leiblicher
Resonanz erfahren und ebenso durch die Stimmungen und Voreinstellungen
der wahrnehmenden Person gepragt (vgl. Wild 2025a:71). Als Wahrnehmungs-
einstellung liegt der Atmosphire ein enaktives Verstindnis zugrunde: Das
relationale Aufeinander-bezogen-Sein von Mensch und Welt, Leibraum und
Umraum, situativem Erscheinen und sinnlich-emotionalem Erleben wird mit
der Atmosphire zu einem eigenen Bedeutungsraum. Wahrnehmung wird
darin »nicht als Umwandlung duflerer Reize in ein inneres Modell verstanden,
sondern als sensomotorische Erschlieffung der Umwelt. Nicht das Gegeniiber
von Welt und wahrnehmender Person, sondern das Handeln und Mit-der-
Welt-verwoben-Sein sind mafigeblich« (ebd.: 50).

Mit der Atmosphire als Bezugsrahmen wird individuelles Befinden und
umriumliches Wirken in einem theoretischen und semantischen Rahmen
verhandelbar. Eine Subjekt-Objekt-Dichotomie, die den vorherrschenden is-
thetischen Theorien des 20. Jahrhunderts zugrunde liegt und eine Trennung
von Subjekt und Werk formuliert, ist damit obsolet, ebenso die Unterschei-
dung von Produktions- und Rezeptionsisthetik. Diesem Umstand hat Gernot
Béhme in seiner Aisthetik (2001) Rechnung getragen. Fiir diese Asthetik, die
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er als Wahrnehmungslehre beschreibt, lassen sich zwei Grundsitze formu-
lieren: Zum einen ist in dieser Aisthetik Wahrnehmung als Weise leiblicher
Anwesenheit zu entwickeln, zum anderen ist die affektive Betroffenheit durch
den Gegenstand der Wahrnehmung zu beriicksichtigen (vgl. ebd.: 48). Die
individuelle menschliche Komponente, das Spiiren und Erleben, die affek-
tive Betroffenheit, erhilt einen eigenen Stellenwert in diesem isthetischen
Konzept:

»Asthetik muss auch der Frage nachgehen, wie es dem wahrnehmenden Men-
schen in der Wahrnehmung geht [Hervorhebungim Original]. Sie mufdsich also
kiimmern um die Freude, die er dabei erfahren mag, oder auch den Schre-
cken; um die Affektion, die ihn zu etwas hinzieht, oder auch den Ekel, der
ihn abstoRt, vielleicht sogar um Liebe und HaR. Die Asthetik [..] ist Wahr-
nehmungslehre iberhaupt nur, insofern wir in der Wahrnehmung von dem,
was wir wahrnehmen, affektiv betroffen werden, oder noch enger, insofern
wir von unserer Wahrnehmung [Hervorhebung im Original] der Dinge affek-
tiv betroffen werden.« (ebd.: 73)

Inszenierte Erlebensraume in kiinstlerischen Kontexten

Wenngleich Atmosphiren als Wahrnehmungsphinomene allgegenwirtig sind
und sich im individuellen Zusammentreffen von Mensch und Umraum kon-
stituieren, konnen sie bewusst beeinflusst und ausgerichtet werden. So lassen
sich etwa Riume gestalten, die einen spezifischen intendierten Charakter an-
nehmen und dadurch intensive Wahrnehmungen erméglichen. Es kénnen ge-
zielt vorhandene Stimmungen perturbiert werden, um aufhorchen zu lassen
und zu berithren. Es kénnen immersive Welten und Illusionsriume geschaf-
fen werden, in die Menschen eintauchen und die Welt um sich herum verges-
sen (vgl. Wild 2025a: 133). Diese Gestaltungen zielen darauf ab, Riume inten-
siven Erlebens zu kreieren und emotionale Wirkung zu erzeugen. Mit dieser
Hinwendung zur Inszenierung von Erlebensriumen wird die Gestaltung »ei-
ne auf die Atmosphire gerichtete Aufgabe«, denn Atmosphire, »[d]as ist die
emotionale Wirkung eines Ortes« (Faust 2019: 89).

Fir die kiinstlerisch-konzeptionelle Arbeit erdffnet sich damit ein um-
fassender Gestaltungsspielraum, der auch fir die Musikvermittlung Ansatz-
punkte bietet, wie das Konzept der »atmosphirischen Musikvermittlung«
(Wild 2025a: 220) verdeutlicht:
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»Atmospharische Musikvermittlung erweist sich als Konzeption, die umfas-
sende Beziehungsqualitidten zwischen Musik(en) und Mensch(en) aufbaut.
Cestaltungskomponenten [..] werden daraufhin ausgerichtet, emotionale
Wirkung entfalten, Gefiihle auslésen und fiir den einzelnen Menschen
bedeutsam werden zu kénnen.« (ebd.)

Die Atmosphire wird darin als umfassendes Gefiige verstanden, das unter-
schiedliche Sphiren (artistische, situative, soziale, kontextuale, diskursive und
individuelle) vereint (vgl. ebd.: 221), die im Hinblick auf mégliche affektive Be-
rithrungspunkte gestalterisch beeinflusst werden kdnnen. So kann eine inten-
dierte Atmosphire begiinstigt werden, wenn in dem Gesamtgefiige Elemente
verortet werden, die affizieren und Gefiihle ausldsen, anziehend wirken oder
abstofRen. Die doppelte Ausrichtung von diesen Elementen zum einen auf ei-
ne iibergeordnete Idee, die einem Format oder Konzept zugrunde gelegt wird,
zum anderen auf die wahrnehmende Person, wirkt sich auf die Qualitit einer
intendierten Atmosphire aus (vgl. ebd.: 228). Erst wenn ein affektives Angebot
in leiblicher Resonanz gespiirt wird, wird es zur Atmosphire (vgl. ebd.: 227).

Damit eine Situation fiir den einzelnen Menschen bedeutsam werden
kann, haben sich unterschiedliche Gestaltungsmittel als besonders wirkungs-
voll erwiesen: Kontextualisierungen, also Ankniipfungen an die Lebenswelt,
den Lebensvollzug oder an relevante Gegenwartsthemen, Konnexionen der
Ausdrucksqualititen, die das Wahrnehmungsangebot verstirken, Aufmerk-
samkeit erzeugen oder synisthetisch wirksam werden, inhaltliche und dsthe-
tische Transfers von unbekannten in bekannte Ausdruckswelten, Evokationen
gingiger Bilder und Metaphern und Transformationen inhaltlicher oder
asthetischer Ideen in zeitgemifle und bekannte, irritierende oder ergrei-
fende Ausdrucksformen. Vor allem die Einbindung jedes Einzelnen durch
Interaktion und Affordanz kann emotionale Wirkung entfalten (vgl. ebd.:
228).

Heute werden Atmosphiren in kiinstlerischen Kontexten bewusst ku-
ratorisch beeinflusst und zeigen sich in Form inszenierter Erlebensriume,
die immer auch medial gepragt sind oder medial erzeugt werden und durch
digitale Medien und Technologien eigenstindige Formen annehmen konnen.
Konzepte der Immersion, Prisenz und Interaktion finden in dem Begriff
der Atmosphire einen Bezugsrahmen, in dem »die Aufhebung von Distanz,
die Uberschreitung von Grenzen, die Uberlagerung oder Verschmelzung von
Riumen [...] als spezifische Erfahrung mit medial erzeugten oder vermittelten
Riumen und Szenarien« (Rupert-Kruse 2013: 12) erlebt und gestaltet werden
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kann. Digitale Technologien pragen dabei nicht nur in umfassender Weise
unsere Wahrnehmung und bestimmen die Quantitit und Qualitit dessen
mit, was wir wahrnehmen (vgl. Richter/Allert 2022: 153), sondern charak-
terisieren Atmosphiren, die sich ohne diese Technologien nicht in dieser
Form ko-konstituieren wiirden. Der Begrift der postdigitalen Atmosphire
umschliefSt diese neuen Erlebensriume, die sich im Zusammenwirken von
analog-digital-synthetisiertem Umraum und Leibraum konkretisieren und in
denen Digitalitit das Wirkungsgefiige in besonderer Form (mit)gestaltet.

Asthetische Konstellationen der Postdigitalitat

Verstirkt durch die Corona-Pandemie und die politische Forderung nach
einem »umfassenden digitalen Aufbruch« erfreut sich das Digitale in seiner
ganzen semantischen Breite im deutschsprachigen Raum einer ungemeinen
Konjunktur. Wahrend der Begriff Digitalisierung den Aufbau einer technologi-
schen und digitalen, aber auch didaktischen Infrastruktur in den Vordergrund
riicke (vgl. Stalder 2021b: 4), meint Digitalitit einen Zustand, der durch die
Digitalisierung erst moglich geworden ist und von dem man seit den 2000er
Jahren sprechen kann (vgl. ebd.). Der Begrift ist also weniger durch die tech-
nologischen Aspekte gekennzeichnet als vielmehr durch die grundlegenden
Strukturen und Relationen, die mit der digitalen Infrastruktur einhergehen.
So definiert Stalder Digitalitit als »jenes Set von Relationen, das heute auf
Basis der Infrastruktur digitaler Netzwerke in Produktion, Nutzung und
Transformation materieller und immaterieller Giiter sowie in der Konstituti-
on und Koordination persénlichen und kollektiven Handelns realisiert wird«
(ebd.: 18). Digitalitit verweist folglich auf einen vollzogenen kulturellen wie
gesellschaftlichen Wandel und eine kulturhistorische Transformation, die ein
neues Zeitalter der Postdigitalitit bereits eingeldutet hat (vgl. Unterberg 2023:
294). Charakterisiert ist diese Epoche durch die Vernetzung digitaler und
analoger Lebenswelten, in denen eine Differenzierung von digital und analog
nicht mehr méglich ist (vgl. Keuchel 2024: 0.S.). Simtliche Lebensbereiche
sind durch diese neue »kulturelle Konstellation« (Stalder 2021a: 94) geformt.
Als grundlegende Verfahrensweisen und zentrale Merkmale dieser Kultur

1 Vgl. Digitalstrategie der Bundesregierung: https://digitalstrategie-deutschland.de/st
atic/fcf23bbf9736d543do2b79ccad34b729/Digitalstrategie_Aktualisierung_25.04.202
3.pdf [07.03.2024].
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der Digitalidt hat Felix Stalder »Referenzialitit, Gemeinschaftlichkeit und
Algorithmizitit« (Schmidt-Wetzel/Stalder 2024: 57; vgl. auch Stalder 2021a:
95) herausgearbeitet. Sie bestimmen heute unseren Alltag, wenn wir uns in
der »Informationswelt« (Schmidt-Wetzel/Stalder 2024: 59) zu orientieren
versuchen oder uns in von Digitalidt geprigten Riumen aufhalten. Neue
Vorstellungen wie etwa Nicht-Linearitit, Parallelitit und Gleichzeitigkeit,
assoziative Verkniipfungen, Verschmelzung von Ursache und Wirkung oder
Vervielfiltigung liegen diesen kulturellen Riumen zugrunde (vgl. Stalder
2021b: 4). Sie haben bereits alte, durch die Buchkultur geprigte Vorstellungen
abgelost und ziehen andere Selbst- und Welterfahrungen nach sich (ebd.).

Wihrend der Begriff Digitalisierung also auf einen ziel- und prozessorien-
tierten Ausbau von technologischen, digitalen und didaktischen Méglichkei-
ten hinweist, kann Digitalitit als Merkmal und Eigenschaft unserer gegen-
wartigen gesellschaftlichen Kultur verstanden werden, in der das Verhiltnis
Mensch und Welt bereits transformiert ist (vgl. Sprenger/Engemann 2015: 8).
Diese kulturelle Transformation bringt im dsthetisch-kiinstlerischen Bereich
eine Neujustierung vieler Positionen mit sich (vgl. Ide 2022: 9; Ahlborn 2023:
192) und wirke sich in kiinstlerisch-padagogischen Kontexten auf die Strate-
gien von Vermittlungs- und Aneignungsprozessen aus. Mit den Worten von
Martina Ide stehen wir jedoch »erst am Anfang einer Analyse des Asthetischen
im Kontext digitaler Medien sowie deren Spiegelung und Konturierung in pad-
agogischen Modellen und didaktischen Vermittlungsprozessen« (2022: 9).

Um diesem Desiderat zu begegnen und erste Ankniipfungspunkte zu
formulieren, soll im Folgenden im Bezugsrahmen der Atmosphire der Blick
auf kiinstlerische Formate gerichtet werden, die mit digitalen Technologien
bereits heute neuartige Erlebensriume erzeugen und diese experimentell
erproben. Dort wo digitale Technologien umriumliches Wirken mitprigen,
unseren Raum leiblicher Anwesenheit transformieren oder digital erzeugte
Elemente phinomenale Prisenz erlangen und Menschen emotional beriih-
ren, bewegen oder betreffen, erlangen sie im Kontext der Atmosphire an
Bedeutung, ko-konstituieren eine Atmosphire und werden Teil unserer
Wahrnehmung. Im Folgenden werden daher zunichst Erscheinungsformen
digitaler Technologien im atmosphirischen Kontext theoretisch verortet, be-
vor das Augenmerk auf neue Erlebensriume gelenkt wird, die durch digitale
Technologien heute bereits ermdglicht werden.
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Atmospharische Hintergriindigkeit und phanomenale Prasenz

Unsere Welt ist heute durch Technologien durchdrungen, deren Wirkungen
auf vielen Ebenen zur Entfaltung kommen. Interagierende Computer sind
etwa in Alltagsgegenstinden und Dingen integriert, untereinander vernetzt
und mit Clouds und Datenbanken zum »Internet der Dinge« (Sprenger/
Engemann 2015: 9) verbunden. Wohnzimmer, Kiichen, Biiros, Supermirkte,
offentliche Plitze und viele andere Riume werden als gestaltbare Umge-
bungen, sogenannte Environments, aufgefasst und »aus Informationen
berechnet, synthetisiert, kontrolliert und moduliert« (ebd.). Die Vernetzung
und Computerisierung der Dinge soll deren Benutzung so alltiglich und in-
tuitiv machen, dass »sie aus dem Bewusstsein verschwinden und sich nahtlos
in den Hintergrund menschlichen Lebens einfiigen« (Othold 2016: 115). Diese
zugrundeliegenden Technologien beeinflussen das Gefiige der Anwesenheit
von Menschen und Dingen, also den von Béhme beschriebenen »Raum leib-
licher Anwesenheit« (2013b: 20). In der »umgebenden Hintergriindigkeit der
verstreuten, einzeln adressierbaren und zeitgleich mit Menschen zu einem
Kollektiv verbundenen Dinge lisst es neue Formen der Anwesenheiten hervor-
treten« (Othold 2016: 121), die leiblich erfahren werden. Es ist das unsichtbare
mediale Durchdringen der Umwelt, das die »atmosphirische [Hervorhebung
im Original] Qualitit der Medien« (ebd.: 118) ausmacht. Tim Orthold be-
schreibt dieses Phinomen »im Sinne einer riumlichen Eingelassenheit der
Menschen in eine mediatisierte Umwelt« als »mediale Atmosphire« (ebd.: 113),
die unseren Alltag heute schon entscheidend mitprigt. Wihrend beim Inter-
net der Dinge die technischen Vorginge den Menschen entlasten und keine
Sichtbarkeit erlangen sollen, gibt es andere Technologien, die im Gegensatz
dazu gezielt Einfluss nehmen auf die Wahrnehmung des Menschen, indem
etwas bewusst sichtbar gemacht wird. So wird durch geeignete Darstellungs-
techniken unsere Umwelt mit virtuellen Elementen erginzt, kombiniert oder
iiberdeckt. Der Begriff Extended Reality (XR) umfasst dabei eine Familie von
Technologien, der Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und Mixed
Reality (MR) zugehdoren. Diese erweiterten Realititen werden erzeugt, indem
digitale Daten iiber Interfaces vermittelt werden und eine Versinnlichung auf
ganz unterschiedliche Weise durch diverse Medien stattfindet (vgl. Soiné 2016:
18). So wird etwa durch digitale Technologien die Wahrnehmung der Umwelt
in Echtzeit mit visuellen, auditiven, kinetischen oder haptischen Eindriicken
angereichert (AR) oder die situative Sphire durch eine virtuelle Umgebung
so iiberlagert, dass der Eindruck eines volligen immersiven Eintauchens ent-
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steht, wodurch die Umwelt aulerhalb der virtuellen Umgebung nicht mehr
wahrgenommen wird (VR). Den komplexen Wirkungszusammenhingen von
Mensch und Technologie liegen dabei Prozesse zugrunde, die mit mensch-
lichen Realititskonstruktionen eng verwoben sind und deren Prinzipien
durch anthropomorphe Beziige bestimmt sind (vgl. ebd.: 16). In diesem Wir-
kungsgefiige kénnen Interface, Interaktion und Immersion als grundlegende
Komponenten von Medialitit verstanden werden, die »[...] nicht rein tech-
nisch, sondern nur unter Einbeziehung wahrnehmungsanthropologischer
und affektiv-korperlicher, aber auch sozialer Voraussetzungen und histori-
scher Dynamiken der Rezeption zu verstehen« (Schmitz zit. n. ebd.: 19) sind.
Medialitat kann dabei als Praxis des Zeichengebrauchs verstanden werden,
die sich performativ entfaltet und sich unter jeweils eigenen Bedingungen
medientechnologischer Optionen vollzieht (vgl. Ahlborn 2023: 200), so dass
Oberflichen »mit der performativen Dynamik abstrakter Entwurfsgebilde«
(Soiné 2016: 22) verschmelzen.

Im Kontext eines enaktiven Wahrnehmungsverstindnisses, wie es dem
Konzept der Atmosphire zugrunde liegt, lisst sich dieser Ansatz weiter aus-
loten. Digitale Daten werden durch Interfaces versinnlicht, erlangen eine
»nahezu perfekte technologische Mimesis eines jeden denkbaren Materials
[...], ohne eine tatsichliche Materialitit zu besitzen« (Ahlborn 2023: 200). Sie
erlangen eine phinomenale Prisenz. Damit ko-konstituieren virtuelle Ele-
mente die individuelle Atmosphire. Sie werden zu prigenden Erscheinungs-
charakteren, die atmosphirisch wirksam werden und affektive Betroffenheit
auslésen konnen. Bereits 1972 hat Ludwig Klages nichtmaterielle Entititen in
seiner Lehre zur Wirklichkeit der Bilder als »Erscheinungswesen« bezeichnet,
»deren Existenz als imponierender Eindruck in affektiver Betroffenheit erfah-
ren wird« (Bohme 2013b: 18f.). Gernot Béhme hat dafiir den Begriff Ekstase
eingefiihrt, der das raumliche Aus-sich-Heraustreten der Dinge bezeichnet,
die in der Wahrnehmung zu Erscheinungen werden und dadurch Bedeutung
erlangen (vgl. Wild 2025a: 69). Wenngleich die Inhalte digital erzeugt sind
und letztlich nur die Illusion eines real Vorhandenen schaffen, sind sie in der
Wahrnehmung gegeben, informieren, prisentieren, animieren oder erzeugen
mimetische oder phantastische Umgebungen, in denen Menschen fithlen und
spiiren, Freude, Angst, Lust, Irritation oder Begeisterung empfinden. Wenn
etwa die korperlose Al Joi — die dhnlich einem Hologramm im Film Blade
Runner 2049 (2017) erscheint — zu dem Menschen Joe sagt »Ich mochte real
fiir Dich sein, und Joe antwortet »Du bist fiir mich real«, spiegelt das diese
Gegebenheit wider (vgl. Reich/van der Veen 2023: 94). Unabhingig von einer
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ontologischen Einordnung des sich Darstellenden, von der Frage, wie real eine
erweiterte oder virtuelle Realitit ist, die auf Daten basiert, werden die sich
darstellenden Elemente zur Wirklichkeit der wahrnehmenden Person und
sind pragender Teil ihrer Atmosphire, werden intentional und in leiblicher
Resonanz gespiirt. Diese Wirkung der digital erzeugten Elemente kann einge-
ordnet werden in einen langen und reichen Diskurs der Kunstgeschichte, wie
es zahlreiche Beispiele historischer Illusions- und Imaginationsriume und
ihrer immersiven Nachfolger veranschaulichen (vgl. Schmitz 2023; Giinzel
2015: 63—65; Bergmeier 2012). Diese Riume nutzen (multi-)mediale Techni-
ken, um Suggestionen zu erzeugen, um die innere Distanz des Betrachters zu
verringern oder eine immersive Wirkung zu erzielen (vgl. Schmitz 2023: 16).
Immersion ist dabei das Phinomen, das Laura Bieger mit einem Fokus auf
die Relation von Leiblichkeit und Riumlichkeit als »Asthetik des Eintauchens,
ein kalkuliertes Spiel mit der Auflésung von Distanz« (2017: 9) beschreibt. Die
Autorin unterstreicht dabei die Bedeutung »des emphatischen korperlichen
Erlebens« (ebd.) gegeniiber der eines kithlen Interpretierens. Mit Blick auf die
Leiblichkeit und den Zwischenstatus beschreibt sie »Riume, in denen sich die
Wirklichkeit der Welt und die Wirklichkeit des Bildes in der unmittelbaren
Wirklichkeit des Korpers konsolidieren« (ebd.).

Mit dem Einsatz digitaler Technologien hat sich das immersive Poten-
zial inszenierter Erlebenswelten in neuem Ausmaf} gesteigert. Das hingt
auch damit zusammen, dass sich die Qualitit der datenbasierten Elemen-
te und Riume mit der Evolution der Technologien enorm verbessert hat.
»Mit Blick auf aktuelle Medientechnologien lisst sich daher von Medien der
Verkérperung sprechen, da diese immer komplexere und sinnlich-extensi-
vere Reprisentationen erlauben« (Heuer/Rupert-Kruse 2016: 7). Zunehmend
werden diese technologischen Méglichkeiten in kiinstlerisch-kreativen Pro-
zessen bewusst erprobt und ihr immersives aber auch interaktives Ausmaf3
einkalkuliert.

Digitale Strategien der Vermittlung und das Spiel mit
inszenierten Erlebensraumen

Digitale Technologien werden in zahlreichen kiinstlerischen Formaten heute
wie selbstverstindlich eingesetzt und gehéren zum festen Repertoire der Mu-
sikvermittlung (vgl. Wild 2025b: 20f.). Unterschiedlichste Interfaces werden
dabei im Bereich der inhaltlichen Vermittlung und fir kommunikative Inter-
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aktionsformen genutzt, liefern Informationen zu Hintergriinden, bieten die
Moglichkeit, Kontexte spielerisch zu erkunden oder sich an kreativen Prozes-
sen zu beteiligen und erweitern damit das Wahrnehmungs-, Informations-
und Interaktionsangebot. Die Digital Concert Hall* der Berliner Philharmoni-
ker etwa feiert bereits ihr 15-jihriges Jubilium und ermdglicht das Erleben
eines Konzertes im eigenen Wohnzimmer oder im Kinosaal. Die digitalen
Texttafeln iiber den Bithnen gehéren zum etablieren Vermittlungsrepertoire
der Konzert- und Opernhiuser. Auf den Pulten der Konzertbithnen sind
keine Pultleuchten mehr installiert, dafiir dominieren die partiturzeigenden
Tablets den Gesichtsraum der Musiker_innen. Die Internetseiten der Kultur-
institutionen gestalten sich zunehmend als Plattformen des Austauschs und
der Interaktion, wie etwa mit dem Escape-Game der Elbphilharmonie Rette
das Konzert®, der Plattform resonanz.digital* des Ensemble Resonanz oder der
Anwendung wikipiano.net®, die das Mitwirken an einem musikalischen Werk
fiir Menschen weltweit ermdglicht (vgl. Wild 2023: 249). Apps unterstiitzen
heute beim Uben als Stimmgerit oder Metronom, durch Synchronisierungs-
und Feedbackfunktionen wie die App Tonal Energy®, bilden und informieren
iiber Musik und Hintergriinde wie die Fortissimo-App’ oder erméglichen einen
interaktiven Soundwalk wie die App Die Planeten® der Miinchner Philharmo-
niker.

Dariiber hinaus werden mit digitalen Technologien im kiinstlerischen Be-
reich Erlebensrdume auf unterschiedliche Arten inszeniert. Physische Riume
werden daftir durch virtuelle Elemente erweitert, mit digitalen Raiumen zu hy-
briden Riumen verbunden, mit virtuellen Riumen in atmosphirischen Kom-
positionen verkniipft oder durch virtuelle Umgebungen partiell oder nahezu
vollstindig tiberlagert. In der Wahrnehmung ko-konstituieren diese neuen Er-
lebensriume Atmosphiren, die als postdigitale Atmosphiren definiert werden
konnen. In ihnen kommt eine Vielzahl von Aspekten zur Wirkung, die tiber ei-
ne reine sinnliche Erweiterung oder Uberlagerung der Umgebung hinausgeht.

2 Vgl. https://www.digitalconcerthall.com/de [24.06.2025].

Vgl. https://www.elbphilharmonie.de/de/mediathek/digitales-escape-game/780
[24.06.2025].

Vgl. https://[www.ensembleresonanz.com/resonanz-digital [24.06.2025].

Vgl. https://wiki-piano.net [24.06.2025].

Vgl. https://www.tonalenergy.com [24.06.2025].

Vgl. https://fortissimo.education/pages/app [24.06.2025].

Vgl. https://dieplaneten.app [24.06.2025].
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Es werden kiinstlerische und oftmals auch soziale, kontextuale oder diskur-
sive Aspekte neu geordnet, die Bedeutsamkeit fiir die wahrnehmende Person
erlangen kénnen. Wie sich dieses kuratorische Spiel mit Erlebensriumen dar-
stellt, soll im Folgenden anhand aktueller Beispiele betrachtet werden.

Eine partielle Uberlagerung von Riumen lisst sich mit vergleichsweise unauf-
windigen Techniken erreichen, wie die Gruppe Nosoundexperience® demons-
triert. Wenn die Mitglieder der Gruppe im 6ffentlichen Raum mit ihrer Perfor-
mance beginnen, stellt sich zunichst Irritation ein. Der optische und akusti-
sche Raum divergieren (vgl. Voit 2014: 250). Die Tanzenden sieht man vereint
in einem Rhythmus und einer Choreografie, obwohl keine Musik zu héren ist
sondern nur das akustische Getiimmel der Innenstadt. Das wird ermdoglicht,
indem die Tanzenden kabellose Kopfhérer tragen. Erst mit dem Aufsetzen der
Kopfthérer, die fiir das Publikum bereitgestellt sind, wird die Musik der Per-
formance wahrnehmbar. Die klangliche Umwelt des situativen Raums wird bei
dem Teil der Menschen, die Kopthorer tragen, nun itberlagert durch den digital
erzeugten klanglichen Raum der Performance-Musik. Es entsteht eine virtu-
ell erzeugte »musikalische Raumlichkeit« (ebd.), in der sich eine Gemeinschaft
aus Performenden und Publikum bildet. Wihrend die Atmosphire der Aufien-
stehenden durch Irritation beim Anblick des gerauschlosen Tanzes geprigtist,
lést sich diese Irritation mit dem Aufsetzen der Kopfhorer auf und verbindet
in gemeinschaftlichem Erleben, das sich im rhythmisch synchronisierten Mit-
schwingen der Horenden auch leiblich darstellt. Die Nutzung der Kopfhorer
verschiebt »die Koordinaten der Interaktion in Situationen« (Waldecker 2017:
7); anders aber als der Kopfhorergebrauch normalerweise zur Individualisie-
rung innerhalb einer kollektiven Umgebung beitrigt, wird er hier genutzt, um
eine Atmosphire der Gemeinschaft zu konstituieren.

Eine andere Form digital erzeugter Riumlichkeit lisst sich an hybriden
Riumen beobachten. Diese entstehen, wenn Menschen unterschiedlicher phy-
sischer Orte durch digitale Techniken an Konzertorten oder im digitalen Raum
in Echtzeit zusammengebracht werden. Nicht mehr die korperliche Anwe-
senheit schafft in diesen Rdumen Verbindung, sondern vor allem Interessen
und Absichten (vgl. Schmidt-Wetzel/Stalder 2024: 61). So kénnen Menschen
mit ganz unterschiedlichen Interessensgebieten in einem hybridisierten
Raum zusammengebracht werden, wie etwa bei dem Live-Gaming-Konzert

9 Vgl. https://www.instagram.com/nosoundexperience/ [24.06.2025].
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Let’s Play*® in der Elbphilharmonie. Game-Szenarium und Konzertsituation
werden dort in einem Raum vereinigt. So entsteht ein Setting, das von den
Charakteristika des Konzertsaals und des Orchesters auf der Bithne geprigt
ist, aber auch von der Gaming-Ubertragung, die live auf der groflen Bithnen-
leinwand zu erleben ist — vom Publikum in der Elbphilharmonie ebenso wie
von den Follower_innen auf der Plattform Twitch zu Hause an den Bildschir-
men. Der Streamer Staiy sitzt gemeinsam mit dem Orchester auf der Bithne,
platziert am rechten Bithnenrand an einem Tisch mit Laptop, Bildschirm,
Tatstatur und Maus. Er kommentiert das Spiel, ebenso wie die Moderatorin,
die sich auf der Bithne bewegt und sich immer wieder auch direkt an Staiy
wendet. Live erzeugte Gerdusche von einer Gerduschemacherin, die ebenfalls
auf der Bithne platziert ist, erginzen das Game und die orchestrale Musik. Die
daraus resultierende Situation ist gleichsam geprigt von dem fiir Konzertbe-
suchende bekannten Konzertsetting wie von der fitr Gamer_innen bekannten
Spielszenerie und verbindet nicht nur die Besucher_innen im Konzertsaal,
sondern auch Gamer_innen, die weltweit in Echtzeit das Event streamen und
miterleben, in einem gemeinsamen Raum.

Unterschiedlich inszenierte Riume kénnen auch bewusst zueinander in
Verbindung gesetzt werden, etwa als atmosphirische Episoden. Die Abfolge
zeitlich-riumlicher atmosphirischer Einheiten »kann hinsichtlich der Gestal-
tung genutzt werden, um einzelne Episoden zu intensivieren, voneinander ab-
zusetzen, Zwischenbereiche zu definieren oder Uberginge von atmosphiri-
schen Episoden auszugestalten. Erst mit ihnen bildet sich eine vielschichtige
atmosphdrische Komposition, in der Intensitit durch Homogenitit, Wiederho-
lung, gezielte Perturbation, Kontraste oder Dynamiken entstehen kann« (vgl.
Wild 2025a: 229). Die Produktion Orpheo ed Euridice des Theaters Augsburg et-
wa setzt virtuelle und physische Riume in episodischen Folgen in kontrastie-
rende Verhiltnisse. Das Publikum im Konzertsaal taucht dafiir mit Hilfe von
VR-Brillen in eine Unterwelt ein, die »[d]as gemeinschaftliche Theatererleb-
nis [...] um die Dimension des individuellen Erlebens einer virtuellen Realitit
erweitert«". Die narrative Moglichkeit der Teichoskopie als additive Erweite-
rung des Theaterraums wird hier durch ein digitales Verfahren ersetzt. Das Pu-
blikum nimmt zunichst das Bithnengeschehen als gemeinschaftliches Erleb-
nis im Konzertraum wahr. Mit dem Aufsetzen einer VR-Brille, die an den Thea-

10 Vgl https://www.elbphilharmonie.de/de/mediathek/live-gaming-konzert-lets-play/9
53 [24.06.2025].
1 Vgl. https://staatstheater-augsburg.de/orfeo_ed_euridice [24.06.2025].
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terstithlen bereit liegt, wird der visuelle Raum jeder einzelnen Person iiberla-
gert durch eine datengenerierte Welt. Eine individuelle Reise wird angetreten,
in der jeder und jede Einzelne zusammen mit Orfeo in eine virtuelle Unterwelt
hinabtaucht. Der Staatstintendant André Biicker beschreibt es wie folgt:

»Das konventionelle kollektive Theatererlebnis, bei dem das Publikum ge-
meinsam in einem Raum reale Darstellerinnen und Darsteller erlebt, wird
aufgebrochen, sobald Orpheus in die Unterwelt reist. Jeder im Publikum
kann nun per VR-Brille die Perspektive von Orpheus einnehmen, in die
Unterwelt hinabtauchen und somit eine individuelle Perspektive in einer
360-Grad-Umgebung einnehmen.«?

Reales Bithnengeschehen und virtuelle Unterwelt verbinden sich zu einem
Gesamtkunstwerk, das unterschiedliche Atmosphiren ko-konstituiert, die im
episodischen Wechsel als atmosphirische Abfolge erscheinen. Die Differenz
der Atmosphiren ist entscheidend, die nicht nur durch die stark kontrastie-
renden Bildwelten hervorgerufen wird, sondern auch verstirkt wird durch
den Wechsel von gemeinschaftlichem Bithnenerleben im Publikumsraum
zum individuellen Erleben in der virtuellen Unterwelt.

Mit der digitalen Produktion von Schénbergs Monodram Erwartung, die
im Februar 2024 Weltpremiere in Wien feierte, inszeniert das Augsburger
Theater einen Erlebensraum, der die Individualisierung des Gesamterlebnis-
ses in den Vordergrund stellt. Arnold Schénbergs Oper Erwartung wird dazu
als VR-Game fiir eine_n Single-Player_in inszeniert. Ausgestattet mit einem
VR-Headset und einem Steuerungsmodul taucht die spielende Person »in
einen nichtlichen schauerlichen Wald ein, in dem eine Frau nach ihrem Ge-
liebten sucht. Der Spieler bzw. die Spielerin schliipft selbst in die Rolle dieser
Frau, die den Wald durchstreift, und treibt die Handlung durch eigene Inter-
aktionen voran«.” Eine Uberlagerung des Umraums durch einen virtuellen
Raum, der interaktiv gesteuert wird, ermdglicht das immersive Eintauchen
in einen Illusionsraum, der charakterisiert ist durch das diistere Wald-Sze-
nario und die expressive Klangsprache der Musik Arnold Schonbergs, die von
den Angstzustinden einer Frau erzihlt, die im nichtlichen Wald auf eine
Leiche stof3t, wihrend sie ihren Geliebten sucht. Indem die spielende Person

12 Vgl. https://staatstheater-augsburg.de/pm_orfeo_wiederaufnahme_2023 [21.01.

2026].
13 Vgl https://staatstheater-augsburg.de/vr_erwartung [25.06.2025].
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die Perspektive dieser Frau einnimmt und interaktiv mitgestaltet, wird die
Virtual-Reality-Inszenierung zu einem intensiven, unmittelbar erfahrbaren
Erlebensraum.

Fazit und Uberblick

In welcher Form digitale Medien und Technologien in Zukunft die kiinstleri-
schen Prozesse und Konzepte mitbestimmen und Einfluss auf das individuelle
und gemeinschaftliche Erleben nehmen, lisst sich heute noch nicht absehen
— zu schnell schreitet die Entwicklung neuer Technologien und mit ihnen die
Inszenierung neuer Erlebensriume voran. So experimentiert etwa das Stutt-
garter Kammerorchester mit verschiedenen Formen von Visualisierungen, die
das musikalische Geschehen im Konzert erginzen und den Konzertraum an
sich verandern. Mit Projection Mapping, einem Verfahren, das bereits heute in
zahlreichen immersiven Kunstausstellungen' eingesetzt wird, werden etwa
Projektionen bewegter Bilder auf Oberflichen im Konzertsaal erméoglicht (vgl.
Scherz-Schade 2024: 10). Wie der Intendant des Stuttgarter Kammerorches-
ters Markus Koselt erklirt, soll damit ein immersives Kunstwerk geschaffen
werden. »Ahnlich wie in den immersiven Riumen von Computerspielen soll
bei Konzertbesucher:innen der Effekt entstehen, dass man sich in einer virtu-
ellen, fiktionalen und asthetisch stimmigen Welt befindet« (ebd.). Mit der Er-
weiterung des physischen Raumes durch bewegte Bilder, die einen riumlich
umschlieRfen und in denen man sich bewegt, soll das Konzertereignis selbst
zu einem atmosphirischen Gesamtkunstwerk werden.

Zukinftig werden noch viele Formen der Kommunikation, Interakti-
on und Immersion erprobt werden und innovative Ansitze entstehen, die
mit analog-digitalen rdumlichen Ordnungen spielen und als Atmosphi-
ren wirksam werden. Der KI-Forscher Ali Nikrang macht auf verschiedene
Technologien aufmerksam, die parallel entwickelt werden, in naher Zukunft
verfligbar sein werden und den kiinstlerischen Bereich weiter transformieren.
Diese Technologien werden die Performances selbst verindern und Einfluss
darauf nehmen, »wie etwa ein Konzert vom Publikum wahrgenommen wer-
den kann« (Scherz-Schade/Nikrang 2024: 15). Auch die Erginzung neuer
Technologien durch KI wird zu véllig neuen Formaten fithren (vgl. ebd.:

14 Vgl https://www.tutanchamun-immersiv.de/tut/hamburg; https://www.monets-gart
en.de; https://klimt-experience.com [25.06.2025].
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11), und die Wahrnehmung durch Darstellungsformen abseits menschlicher
Entwicklungslinien herausfordern.

Mit der Hinwendung zur Inszenierung von Erlebensriumen, die durch
den Einsatz von digitalen Technologien »ungleich persénlicher und intuiti-
ver werden« (ebd.), 6ffnen sich neue Moglichkeiten fiir die Wahrnehmung,
aber auch fir die Vermittlung von Musik. Das Potenzial liegt darin, dass
personliches und gemeinschaftliches Erleben einen neuen und bedeutsamen
Stellenwert erhilt. Als Bezugs- und Gestaltungsrahmen lassen sich mit dem
Konzept Atmosphire kiinstlerische Formate ganzheitlich erfassen, bewusst als
Erlebensriume inszenieren und im Sinne atmosphdrischer Kompositionen mit
analogen, digitalen und hybriden Techniken kiinstlerisch konzipieren.
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Aspekte der Subjekt- und Objektorientierung in
digitalen Musikvermittlungsformaten -

dargestellt anhand der Videoproduktionen Close-up
und Keynotes

Joshua Schippling

Die Frage, ob Unterricht am Subjekt oder Objekt auszurichten ist, prigt seit
dem frithen 19. Jahrhundert den schulischen Diskurs und steht im Zentrum
bildungstheoretischer Uberlegungen seit Wilhelm von Humboldt (vgl. Jank
2013: 42). Mit dem Subjekt wird das lernende Individuum mit seinen Bediirf-
nissen und Entwicklungsméglichkeiten bezeichnet, wihrend das Objekt fir
(kulturelle-) Wissensinhalte steht, wie sie sich in Lehrplinen, Fichern oder
Unterrichtsthemen konkretisieren (vgl. Milker/Steffens 2022.: 121).

Die Diskussion um Subjekt- und Objektorientierung hat in den letzten
Jahrzehnten die Fachdidaktiken mageblich beeinflusst (vgl. Herzig/Schwerdt
2002). Insbesondere im Kontext des schulischen Musikunterrichts hat die De-
batte eine lange Tradition', in der hiufig die vermeintliche Unvereinbarkeit
beider Ansitze betont wurde (vgl. Schippling/Voit 2023a: 220).>

Nach wie vor wird sie intensiv gefithrt und gilt inzwischen als »musikpdd-
agogischer Dauerbrenner« (ebd.: 219). Georg Brunner betont dazu: »Im Grun-
de geht es im Musikunterricht immer um das Spannungsfeld zwischen Sub-
jekt und Objekt, zwischen Schiilerinteressen und Belangen des Werks« (2015:
203).

1 Michael Alts objektorientierte Musikdidaktik (vgl. 1968) gilt als Ausgangspunkt die-
ses Diskurses, dersich in den Folgejahren immer starker subjektorientierten Ansédtzen
zuwandte (vgl. Jank 2017: 106; Helmholz 1996: 66). Eine kritische Reflexion dieser Ent-
wicklung als teleologische Erzdhlung findet sich bei Sachsse (2014: 111f.).

2 Dies fiihrte zu einer besonders starken Polarisierung des Diskurses (vgl. Helmholz
1996: 22): »Je konsequenter die Subjektorientierung, desto kategorischer die Ableh-
nung der Stofforientierung.« (Ebd.: 22)
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Allerdings bleibt jenes Spannungsfeld nicht auf den schulischen Musik-
unterricht beschrinkt, sondern zeigt sich auch in der Musikvermittlung,
wo Akteur_innen einerseits dialoggruppenspezifische Angebote entwickeln,
um Teilnehmer_innen zu erreichen, andererseits aber hiufig im Auftrag
von Musikinstitutionen handeln, deren kiinstlerisches Profil und Spielplan
den Ausgangspunkt fiir werkorientierte Formate bilden (vgl. Schippling/Voit
2023a:221).2

Trotz dieser Relevanz wurde das Thema der Subjekt- und Objektbeziige in
der Musikvermittlung bislang kaum diskutiert*, wohl auch, weil es sich um
eine vergleichsweise junge Disziplin handelt.®

Vor diesem Hintergrund stellen sich folgende Fragen: Welche Aspekte von
Subjekt- und Objektorientierung finden sich in Musikvermittlungsformaten?
Wie gehen Akteur_innen mit dem Spannungsfeld beider Ansitze um? Und ist
deren strikte Gegeniiberstellung itberhaupt tragfihig — oder zeigen sich auch
andere Beziehungsgefiige?

Gerade im Kontext digitaler Vermittlungsformate werden diese Fragen be-
sonders relevant, weil sie neue Formen von Interaktion, Teilhabe und Wahr-
nehmung in Aussicht stellen, die auch das Verhiltnis der Subjekt- und Objekt-
orientierung beeinflussen konnen.

Insofern erscheint es notwendig, den Diskurs um die Perspektive zu
erginzen, wie der »alten Auseinandersetzung« (Glass/Schonhofen 2018: 67)
zwischen Subjekt- und Objektorientierung im digitalen Raum begegnet
wird — und welche theoretischen wie praktischen Implikationen sich daraus
ergeben. Angesichts der durch die Corona-Pandemie beschleunigten Digitali-

3 Vgl. weiterhin Schippling/Voit 2023b.

4 Erwdhnenswert sind etwa Schippling und Voit (2023a), die den Diskurs aus der Per-
spektive der Musikvermittlung beleuchten, sowie Rebekka Hittmann (2014), die zwei
Vermittlungsprinzipien unterscheidet, die Beziige zu beiden Orientierungen erken-
nen lassen: die Vermittlung von etwas — unter anderem im Sinne der Wissensvermitt-
lung eines bestimmten Inhalts (eher objektorientiert) —und die Vermittlung zwischen
Horer und Musik, bei der es um Beziehungsaufbau zwischen beiden Seiten geht, z.B.
durch die Suche nach der Spiegelung von grundlegenden Welterfahrungen in der Mu-
sik (eher subjektorientiert) (vgl. Vogt 1998: 5).

5 So wurde der erste Studiengang fiir Musikvermittlung im deutschsprachigen Raum
erst1998 in Detmold eingefiihrt (vgl. Ridiger 2014: 8; Voit 2019). Zur Zeit der pidagogi-
schen Alltagswende um 1980, die den Diskurs um die Subjekt- und Objektorientierung
pragte, existierte sie als eigenstandige Disziplin noch nicht (vgl. Jank 1989: 57).
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sierung der Musikvermittlung (vgl. Unterberg 2023; Nell 2023; Schmidt 2022:
457) gewinnt diese Fragestellung zunehmend an Bedeutung.

Im Folgenden werden die Ergebnisse einer Interviewstudie von 2023, die
im Rahmen einer Masterarbeit durchgefithrt wurde, vorgestellt, in der die
Projektverantwortlichen® der digitalen Vermittlungsformate Close-up” der
Berliner Philharmoniker und Keynotes® der Staatsphilharmonie Rheinland-
Pfalz hinsichtlich dieser Aspekte befragt wurden. Bei beiden Vermittlungsfor-
maten handelt es sich um kostenlose, browserbasierte Videoreihen, in denen
das Verhiltnis zwischen der Subjekt- und Objektorientierung eine besonders
gewichtige Rolle spielt: So wird in jedem Video der beiden Reihen ein ausge-
wihltes Werk klassischer Musik in erster Linie durch den Chefdirigenten des
Hauses unter Zuhilfenahme entsprechender Hérproben vorgestellt. Zugleich
wird mit beiden Formaten eine spezifische Dialoggruppe (Jugendliche und
junge Erwachsene bei den Close-ups sowie Erwachsene bzw. allgemein Mu-
sikinteressierte bei den Keynotes) adressiert, was sich in der Konzeption der
Videos niederschlagt.

In der Studie wurden zundichst die Projektverantwortlichen zu der Frage
interviewt, welche konkreten Methoden der Subjektorientierung sie nutzen,
um ihre Formate dialoggruppenspezifisch zu gestalten. Analog dazu wurden
sie darauthin befragt, welche Methoden der Objektorientierung sie in den For-
maten anwenden, um der Dialoggruppe das musikalische Werk niherzubrin-
gen. In einem zweiten Schritt wurden die Aussagen daraufhin ausgewertet, ob
die beiden Orientierungen in den Formaten tatsichlich in einem antagonisti-
schen Verhiltnis stehen oder auch andere Beziehungsgefiige aufweisen.

6 Fir die Keynotes fungierte Herr Beat Fehlmann, zur Zeit des Interviews Intendant der
Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz, als Interviewpartner, fir das Vermittlungsfor-
mat Close-up Frau Katja Frei, Leiterin Education und Outreach der Berliner Philharmo-
niker.

7 Vgl. https://www.berliner-philharmoniker.de/education/education-mediathek/close-
up/ [02.02.2024].

8 Vgl. https://www.staatsphilharmonie.de/de/keynotes [02.02.2024].
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Aspekte subjektorientierter Gestaltung in den untersuchten
Formaten aus der Perspektive der interviewten Akteur_innen

Interdisziplindre Zugange

Anhand der Interviews zeigt sich, dass die Akteur_innen in ihren digitalen Ver-
mittlungsformaten das musikalische Werk nicht nur unter einer musikimma-
nenten Perspektive beleuchten, sondern dabei auch aufermusikalische Kon-
texte einbeziehen. Damit intendieren sie fehlende musikalische Vorerfahrun-
gen der Dialoggruppe zu kompensieren bzw. letzterer die Moglichkeit zu bie-
ten, sich auch ohne musikspezifischen Wissenshintergrund dem Werk zu ni-
hern. Dies kann sich beispielsweise darin dufiern, andere Kunstsparten in die
Formate miteinzubeziehen, um Vermittlungsprozesse zwischen Dialoggrup-
pe und Werk zu initiieren:

Frei: »Wir lassen die Musik nie alleine fiir sich stehen, [..] weil wir mit ei-
nem Publikum rechnen, was noch mehrere Zuginge braucht. [...] [D]eshalb
versuchen wir natlrlich, da auch die Kiinste miteinander zu verbinden.«
[0:30:50.9]

Beispielsweise wird den Rezipient_innen in dem Close-up zu Strawinskys Der
Feuervogel die Moglichkeit geboten, tiber den Tanz eine Beziehung zur Musik
aufzubauen. So gibt eine professionelle Tinzerin im Verlauf des Videos im-
mer wieder kurze Tutorials zu zentralen Bewegungsfiguren des Balletts, die
die Zuschauer_innen zum Mitmachen animieren sollen (vgl. unter anderem [-
22:29)).

Zugleich beabsichtigen die interviewten Akteur_innen mit dem Einbezug
unterschiedlicher Kiinste, der Dialoggruppe zu signalisieren, dass ein musik-
biografischer Hintergrund keine Voraussetzung zur Partizipation an dem For-
mat darstellt. Dabei wollen sie die Dialoggruppe ermutigen, ausgehend von
den angebotenen Zugingen ihren eigenen zum Werk zu finden:

Frei: »[Dliese Perspektive wollen wir [..] aufmachen, dass man nicht von
klein auf ein Instrument gespielt haben muss, um hier Gefallen an klassi-
scher Musik zu finden, sondern dass man seinen Zugang sich ein bisschen
erschlieffen muss.« [0:15:49.6]
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Um dabei ein hohes MaR an individuellen Zugangsmoglichkeiten zu der Mu-
sik zu schaffen und dabei den unterschiedlichen Bildungs- und Erfahrungs-
hintergriinden der Zuschauer_innen Rechnung zu tragen, beschrinken die In-
terviewpartner_innen die Zuginge zur Musik in ihren Vermittlungsformaten
nicht nur auf den kiinstlerisch-4sthetischen Bereich, sondern integrieren da-
bei auch aulermusikalische Perspektiven:

Frei: »Das muss nicht zwingend die Musikwissenschaft sein, sondern viel-
leichtist es die Medizin, (iber die mansich ndhert. [...] Das muss alles erlaubt
sein.« [0:15:49.6]

Dialoggruppenadaquater Sprachgebrauch

Vor dem Hintergrund der anvisierten Dialoggruppe legen die interviewten Ak-
teur_innen bei der Konzeption ihrer digitalen Vermittlungsformate eine er-
hoéhte Sprachaufmerksamkeit an den Tag. Dies duflert sich beispielsweise dar-
in, dass sie im Vorfeld der Videoproduktion dariiber reflektieren, wie ein dia-
loggruppenadiquater Sprachgebrauch gestaltet werden muss, um musikali-
sche Sachverhalte auch einem fachfremden Publikum verstindlich zu machen.
Diesbeziiglich erachten sie es als notwendig, moglichst auf musikalische Fach-
termini zu verzichten. Dabei sehen sie sich allerdings mit der grundsitzlichen
Schwierigkeit konfrontiert, nicht vollstindig auf einen musikalischen Fachjar-
gon verzichten zu kénnen:

Fehlmann: »Und [..] was er [der Dirigent] versucht ist, [...] mit [..] moglichst
wenig Fachbegriffen das zu erklaren, ganz ohne kommt er auch nicht aus.«
[0:14:32.8]

Dies resultiere allein schon daraus, dass die dargestellten Musiker._innen ihren
eigenen fachinternen Sprachgebrauch nutzen wiirden, der sich nur bedingt
durch den_die Projektleiter_in lenken liefe:

Frei:»[W]ir konnenjetzt nichtjedem Musiker [...] verbieten, Fachbegriffe wie
Adagio [...] zu verwenden, wenn der Satz nun mal so heifdt.« [0:20:21.9]

3
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Dialoggruppenspezifische Inszenierung des Werks

Weiterhinverdeutlichen die Interviews, dass auch die Inszenierung des zu ver-
mittelnden Werks im Video unter anderem von subjektorientierten Uberle-
gungen determiniert sein kann.

Dabei kénnen unter anderem die Rezeptionsvoraussetzungen der Dialog-
gruppe ein Faktor sein, der die Darbietung der zu vermittelnden Musik im For-
mat bestimmt. So wird beispielsweise bei den Close-ups das Werk nie in kom-
pletter Linge dargeboten, um eine rezeptive Uberforderung der jungen Dia-
loggruppe zu vermeiden.

Weiterhin werden bei den Close-ups nur besonders prignante Stellen eines
Werks im Video dargeboten, um der jungen Dialoggruppe auch ohne ausge-
prigte musikalische Wahrnehmungsfihigkeit einen méglichst umfinglichen
Eindruck der Musik zu vermitteln sowie Wiedererkennungsmomente zu er-
moglichen:

Frei: »Dann aber auch [..] die Auswahl der Musik. Also welche Stellen sind
Uberhaupt geeignet, um [...] sich durch das Stiick durchzuhangeln? [...] Wo
habe ich die Chance auch was wiederzuerkennen?« [0:24:55.7]

Daneben sei die Schaffung von Wiedererkennungsmomenten auch deshalb
relevant, um bei einer spiteren, von dem Format unabhingigen Gesamt-
rezeption des Werks Momente von musikalischer Orientierung und Verstind-
nis auf Seiten der Dialoggruppe zu schaffen und somit der Musik niher zu
kommen:

Frei:»Und dann hat man [...], wenn man das Stiick mal im Gesamten hort, so
einfach wirklich ein Erfolgserlebnis, weil man sagt: >Ach, ich habe jetzt echt
was verstanden und ich habe es erkannt.« [0:24:55.7]

Herstellen von Lebensweltbeziigen

In den Interviews erwihnen die Akteur_innen an verschiedenen Stellen, dass
sie bemiiht sind, in ihren digitalen Formaten trotz musikalischer Schwer-
punktsetzungen auch musikiibergreifenden Themen einen Raum zu gewih-
ren (vgl. Kategorie Interdisziplinire Zuginge, S. 112):
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Frei:»Der Hauptfokus [...] liegt auf der Musik [..] und wir kommenjainjedem
Format auch auf viel generellere Themen.« [0:29:26.7]

Dabei spielt bei den untersuchten Videoreihen vor allem das Ankniipfen an
lebensweltliche Thematiken der Dialoggruppe eine zentrale Rolle, mit denen
die interviewten Akteur_innen versuchen, ithr Zuginge zum Werk zu ermogli-
chen. So fithrt Herr Fehlmann hinsichtlich der Keynotes aus:

»Das [Herstellen von Lebensweltbeziigen] war [..] unsere strategische
Grundausrichtung.« [0:19:45.8]

Anhand der Interviews wird deutlich, dass die Akteur_innen dieses Unterfan-
gen hauptsichlich dadurch versuchen umzusetzen, indem sie das musikali-
sche Werk auf die aktuellen zeitlichen Umstinde beziehen, von denen sie an-
nehmen, dass sie fiir die Lebensrealitit der Dialoggruppe relevant sind. Da-
durch soll letztere fiir die Bedeutung des Werks fiir ihre Lebenswelt sensibili-
siert werden:

Fehlmann: »[D]ieses>Werke-in-Beziehung-setzen, einfach auch [...] die Zeit,
in der wir drinstecken, [um der Dialoggruppe zu verdeutlichen], warum es
auch interessant sein konnte, sich mit diesen Werken zu beschaftigen.«
[0:04:38.6]

So wird beispielsweise von einer Historikerin in dem Close-up zu Kurt Weils
Berliner Symphonie das Entstehungsjahr des Werks mit dem aktuellen Zeitge-
schehen verglichen, wobei unter anderem Parallelen zwischen der Corona-
Pandemie und den damaligen zeitlichen Umstinden gezogen werden (vgl.
[-24:30]).

Das Herstellen von Lebensweltbeziigen versuchen die Interviewten aber
auch dadurch umzusetzen, indem sie Verbindungen zwischen der Musik und
den personlichen Befindlichkeiten der Rezipient_innen schaffen:

Fehlmann: »Also so dieser Versuch, [...] eine Briicke zu schlagen, in die [..] ei-
gene Gedankenwelt, [..] oder [zu reflektieren,] welche Gedanken- und Emo-
tionswelten die [Musik] uns eréffnet.« [0:03:33.3]
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Verhaltensanalyse der Dialoggruppe

Im Gegensatz zu den vorigen, handelt es sich bei dieser Kategorie weniger um
eine konkrete Methode zur subjektorientierten Gestaltung der Videos selbst,
sondern um eine Strategie, bei der das digitale Nutzer_innenverhalten der For-
mate analysiert wird, um Interessens- und Bediirfnislagen der Dialoggrup-
pe zuidentifizieren. Davon ausgehend generieren die befragten Akteur_innen
wiederum Optimierungsperspektiven fiir ihre Formate:

Fehlmann: »Und an dem Punkt, wo [..] wir jetzt stehen, [..] wo wir versu-
chen [..], zu analysieren: Wie reagieren die Leute darauf? Was funktioniert,
was funktioniert nicht? Und jetzt schauen wir mal, [...] wie wir uns anpassen
mussen.« [0:27:03.3]

In diesem Zusammenhang erwihnt Herr Fehlmann beispielsweise die Erhe-
bung der durchschnittlichen Rezeptionsdauer der Nutzer innen sowie die
Identifikation von Stellen, an denen sie die Rezeption der Videos abbrechen.

Aspekte objektorientierter Gestaltung in den untersuchten Formaten
aus der Perspektive der interviewten Akteur_innen

Interdisziplindre Zugange

Wie bereits bei der gleichnamigen subjektorientierten Kategorie (vgl. S. 112)
dargelegt, beleuchten die Interviewpartner_innen das zu vermittelnde Werk
nicht nur unter einer musikspezifischen Perspektive, sondern beziehen dabei
ebenso nicht-musikalische Kontexte mit ein, um auch fachunkundigen Zu-
schauer_innen mehr emotionale und personliche Ankniipfungsmoglichkeiten
zur Musik zu bieten. Entscheidend ist in diesem Zusammenhang, dass in den
vorliegenden Formaten die Wahl der diszipliniren Zuginge zur Musik vom
Werk selbst ausgeht. Das bedeutet, dass vorhandene Beziige innerhalb des
Werks — etwa zu Literatur oder historischen Kontexten — gezielt aufgegriffen
werden, um dariiber Zuginge zur Musik zu eréffnen.

Frei: »Manchmal sind es Marchen, manchmal sind es auch Bilder. Es gibt
ja oft genug Kompositionen, bei denen die bildende Kunst das ausschlag-
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gebende Element war. [..] Also dieser interdisziplindre Zugang spielt fiir
mich bei Musikvermittlung fast die grofite Rolle.« [0:33:30.7]

Dieser Aspekt lisst sich besonders gut in den Close-ups nachvollziehen: So wird
beispielsweise in dem Film zu Kurt Weils 1921 veroftentlichter Berliner Sympho-
nie schwerpunktmifiig ein geschichtlicher Zugang gewihlt, in dem eine His-
torikerin iiber die Lebensumstinde der frithen zwanziger Jahre in der Haupt-
stadt berichtet. In dem Close-up zu Strawinskys Der Feuervogel wird aufgrund
des Ballett-Kontextes des Werks den Zuschauer_innen hauptsichlich ein Zu-
gang iiber den Tanz geboten, wihrend die Folge zu Tschaikowskys Romeo und
Julia stirker eine szenisch-schauspielerische Anniherung nutzt, die an Shake-
speares Theater-Vorlage ankniipft.

Kontextualisierung des Werks

Anhand der untersuchten Formate zeigt sich, dass die Interviewpartner_innen
darauf bedacht sind, das Werk in ihren Videos kulturell zu kontextualisieren,
um dadurch Vermittlungsprozesse zu initiieren. Dies kann sich beispielsweise
in einer historischen Kontextualisierung duflern, wobei den Zuschauer_innen
die Musik vor dem Hintergrund ihrer zeitgeschichtlichen Umstande nachvoll-
ziehbar gemacht werden soll:

Frei: »[A]lso historische Elemente auch gar nicht nur aus der Musik, sondern
auch aus der Zeit. Ein Werk hat sich ja [..] immer in einer gewissen Zeit ent-
wickelt. Also, das muss [...] ein Gesamtbild werden.« [0:34:03.7]

In den untersuchten Formaten lassen sich unterschiedliche Herangehenswei-
sen der historischen Kontextualisierung erkennen. So wird das Werk einer-
seits vor dem Hintergrund der Biografie der_des Komponist_in bzw. der Be-
dingungen, unter denen diese_r gelebt hat, reflektiert:

Fehlmann: »Und natiirlich spielt der Schopfer [...] eine zentrale Rolle, weil er
immer auch Kind seiner Zeit ist und natiirlich reagiert.« [0:23:14.7]

Andererseits zeigt sich die historische Kontextualisierung darin, Beziige zu
sonstigen historischen Personlichkeiten herzustellen, die fiir das Werk eine
entscheidende Bedeutung haben.

n7
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Neben der historischen zeigt sich in den Formaten aber auch immer wie-
der eine kiinstlerische Kontextualisierung. So wird beispielsweise das zu ver-
mittelnde Werk in Beziehung zu anderen, mitunter neueren Werken der_des
Komponist_in gesetzt, um dem Publikum musikalisch-kompositorische Ent-
wicklungsprozesse zu verdeutlichen.

Zugange zur musikalischen Struktur und Gestaltung des Werks

In den untersuchten Formaten intendieren die Betreiber_innen die Dialog-
gruppe auch dadurch an die Musik heranzufiihren, indem sie ihr Aufbau und
die kompositorische Gestaltung des Werks auf verstindliche Weise niher-
bringen. Dies erfolgt einerseits mittels verbalen Erklirens durch fachkundiges
Personal. So schildert beispielsweise der Dirigent in dem Format ofters seine
Erfahrungen im Umgang mit dem Werk, mit dem Ziel,

Fehlmann: »Dass man da wirklich auch so insights hat, die [...] wirklich auch
so [...] in praktischer Auseinandersetzung mit dieser Musik [entstehen].«
[0:20:19.3]

Eine weitere Moglichkeit, welche die Betreiber_innen nutzen, um die Machart
des Werks zu verdeutlichen, besteht in seiner musikalischen Dekonstruktion. So
werden im Verlauf der Videos immer wieder zentrale Ausschnitte eines Werks
von den Musiker_innen vorgespielt, wobei z.B. einzelne Stimmen nicht mitge-
spielt oder spezifische musikalische Figuren, Melodieverliufe etc. isoliert dar-
geboten werden, um sie den Zuschauer_innen genauer wahrnehmbar zu ma-
chen und verstindnisfordernde Horerfahrungen zu inszenieren:

Fehlmann: »[Man] lasst mal was weg oder holt mal was Einzelnes raus.«
[0:26:24.1]

Dadurch soll dem Publikum verdeutlicht werden, wie beispielsweise die ein-
zelnen Stimmen des Werks klingen oder miteinander interagieren bzw. wie
die harmonische Struktur im Werk entsteht, welche Funktion einzelnen In-
strumentengruppen dabei zukommt oder welche klanglichen Auswirkungen
sich durch kompositorische Anderungen ergeben (vgl. Fehlmann: [0:24:21.3]).
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Relationen der Subjekt- und Objektorientierung in den Formaten

Neben der Identifizierung der konkreten Aspekte der Subjekt- und Objektori-
entierungen soll nun betrachtet werden, wie sich die »dynamische Komplexi-
tit des Wirkzusammenhangs« (Schmied-Kowarzik 2008: 16) zwischen beiden
in den untersuchten Formaten darstellt.

So zeigt sich einerseits, dass sich in den beiden Vermittlungsprojekten Ob-
jekt- und Subjektorientierung nicht widersprechen miissen, sondern durch-
aus miteinander verkniipft sein konnen. Im Folgenden werden jene Methoden
der subjekt- und objektorientierten Kategorien vorgestellt, anhand derer die-
ser Aspekt deutlich zutage tritt.

Integration von Subjekt- und Objektorientierung

Interdisziplindre Zugange zum Werk

Ein Moment der Vereinigung von Subjekt- und Objektorientierung zeigt sich
in den interdiszipliniren Zugingen zum Werk, die der Dialoggruppe in den
Formaten geboten werden. So konnte der Aspekt der Interdisziplinaritit so-
wohl als Methode der Subjekt- (vgl. S. 112) als auch Objektorientierung (vgl. S.
116) identifiziert werden. Unter einer subjektbezogenen Perspektive wird mit
deninterdiszipliniren Zugingen seitens der befragten Musikvermittler_innen
intendiert, trotz geringer musikalischer Vorerfahrung und Fachkenntnis der
Dialoggruppe Méglichkeiten zu geben, sich auf persénliche Art und Weise dem
Werk zu nihern.

Unter einer objektbezogenen Perspektive beschreibt die Methode der in-
terdiszipliniren Zuginge, dass die Wahl, welche Zuginge konkret im Format
gewihlt werden, nicht von der Dialoggruppe, sondern von dem Werk abhingig
gemacht wird. Dabei erdrtern die Musikvermittler_innen, was »fiir die Kom-
position [...] ein ganz ausschlaggebendes Element« (Frei: [0:30:50.9]) ist, und
wihlen vor diesem Hintergrund entsprechende Zuginge, die zu einem zuneh-
menden Verstindnis gegeniiber der Musik fithren soll.

So bietet beispielsweise der tinzerische Zugang in dem Close-up zu Stra-
winskys Der Feuervogel die Moglichkeit, die spezifische musikalische Machart
des Werks besser zu verstehen, spielte doch der Tanz fiir die Komposition ei-
ne ganz zentrale Rolle (vgl. Frei: [0:30:50.30]). Andererseits wird gerade dem
jungen, fachfremden Publikum iiber die kérperlich-tinzerische Auseinander-
setzung mit dem Werk eine niedrigschwellige Option geboten, sich der Musik

9
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zunihern. Insofern verkniipft die Methode der interdiszipliniren Zuginge so-
wohl subjekt- als auch objektorientierte Aspekte.

Kontextualisierung des Werks

Inden untersuchten Formaten wurde als eine Methode der Objektorientierung
die historische Kontextualisierung ermittelt (vgl. S. 117), um das Werk vor des-
sen geschichtlichem Hintergrund fiir das Publikum nachvollziehbar zu ma-
chen. Dariiber hinaus wurde in den Vermittlungsprojekten als Methode der
Subjektorientierung die lebensweltliche Kontextualisierung des Werks festge-
stellt, indem letzteres in Beziehung zu den Umstinden gesetzt wird, unter de-
nen die Dialoggruppe lebt, um diese fiir die Lebensrelevanz des Werks zu sen-
sibilisieren (vgl. S. 115).

Entscheidend ist in diesem Zusammenhang, dass in den Formaten die
objekt- und subjektorientierte Form der Werkkontextualisierung teilwei-
se in Verbindung miteinander gebracht wird, indem z.B. die historischen
Umstinde der Musik mit den aktuellen lebensweltlichen Bedingungen der
Dialoggruppe hinsichtlich der Ahnlichkeiten und Unterschiede miteinander
verglichen werden (vgl. das bereits erwihnte Beispiel des Close-up zu Kurt
Weils Berliner Symphonie, vgl. S. 115). Insofern greifen in diesem Fall iiber den
Aspekt der Kontextualisierung des Werks Subjekt- und Objektorientierung
ineinander.

Neben diesen Kategorien, die auf Moglichkeiten verweisen, wie Subjekt-
und Objektorientierung miteinander verbunden sein kénnen, sollen im Fol-
genden weitere der identifizierten Kategorien vorgestellt werden, bei denen
die Objekt- und Subjektorientierung in Konflikt zueinander treten. Dies ist
allerdings nicht als Anzeichen zu interpretieren, dass beide Orientierungen
doch in einer grundsitzlich antagonistischen Beziehung zueinanderstehen.
Vielmehr ist es vor dem Hintergrund der zuvor dargestellten Kategorien als
Ausdruck des komplexen Wirkungszusammenhangs beider Orientierungen
zu werten, der sich sowohl zwischen Momenten der Synthese als auch der
Abgrenzung bewegt.

Konfrontation von Subjekt- und Objektorientierung

Sprachgebrauch
In den Interviews betonen die Akteur_innen, dass ihnen ein dialoggruppen-
adiquater Sprachgebrauch wichtig ist, was sich in den Formaten dadurch kon-
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kretisiert, moglichst auf einen musikalischen Fachjargon zu verzichten (vgl. S.
113). Dennoch dufiern die Befragten, dass sie auf grundlegende musikalische
Begrifflichkeiten, die in dem Werk eine Rolle spielen, nicht ginzlich verzich-
ten konnen (vgl. S. 113). Insofern wird der Sprachgebrauch in den Formaten
sowohl von der Dialoggruppe als auch von dem musikalischen Werk determi-
niert, was ein grundsitzliches Spannungsfeld markiert.

Zugleich ldsst sich an diesem Beispiel gut nachvollziehen, wie digitale
Moglichkeiten solche Konfliktsituationen zwischen beiden Orientierungen
entschirfen konnen, etwa indem sprachliche Ausfithrungen in den Videos
durch visuelle Einblendungen flankiert werden, um Fachbegriffe zu erkliren.

Ausschnitte des Werks

Die Akteur_innen sind darauf bedacht, fiir ihre Videos solche Passagen
des Werks auszuwéhlen, die der Dialoggruppe vor dem Hintergrund ihrer
Rezeptionsvoraussetzungen Wiedererkennungsmomente und somit Erfolgs-
erlebnisse mit der Musik erméglichen (vgl. S. 114).

Demgegeniiber sind sie aber auch bestrebt, diejenigen Stellen des Werks
fiir die Formate zu nutzen, an denen sich dessen musikalische Machart mit-
tels musikalischer Dekonstruktion exemplarisch gut erkliren ldsst (vgl. S. 118). So
erfolgt die Wahl der musikalischen Ausschnitte fiir die Vermittlungsprojekte
ebenfalls aus subjekt- sowie objektorientierten Gesichtspunkten, die in Kon-
flikt zueinander treten konnen. Dies liegt beispielsweise dann vor, wenn eine
bestimmte musikalische Passage reprasentativ fir den spezifisch komposito-
rischen Aufbau eines Werks ist, aber fiir die Dialoggruppe keinen hohen mu-
sikalischen Wiedererkennungswert in Aussicht stellt.

Transition von Subjekt- und Objektorientierung

Neben Momenten der Integration und Konfrontation verweisen die Ausfithrun-
gen der Interviewpartner_innen aber noch auf eine weitere Dimension des
Verhiltnisses der Subjekt- und Objektorientierung. So lassen sich in den Ver-
mittlungsprojekten teilweise Phasen ausmachen, in denen der Schwerpunkt
entweder auf der Subjekt- oder Objektorientierung liegt, wobei im zeitlichen
Verlauf der Formate ein Ubergangsprozess zur jeweils anderen Orientierung
erfolgt.

12
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Vorgelagerte subjektorientierte Werkauswahl

In den Interviews fithrt Frau Frei an, dass die Close-ups, trotz diverser dia-
loggruppenspezifischer Mafinahmen, einen itberwiegend objektorientierten
Charakter haben, da das zu vermittelnde Werk den Ausgangspunkt des
Projekts darstellt:

»[Flir uns gesprochen ist schon [...] der Fokus auf der Musik ein bisschen gro-
fRer. [...] Wir ndhern uns immer von Seiten der Musik.« [0:36:26.5]

Allerdings zeigt sich bei den Close-ups, dass bereits im Voraus der eigentlichen
Videoproduktion subjektorientierte Uberlegungen eine zentrale Rolle spielen.
Dies betrifft insbesondere die Werkauswahl fiir die Vermittlungsformate:
So werden die Werke fiir die Close-ups in erster Linie von dem Chefdirigen-
ten der Berliner Philharmoniker vorgeschlagen. Allerdings hat dabei das
Education-Team ein Veto-Recht, was es einlegen kann, wenn ihm das vorge-
schlagene Werk fiir das Vermittlungsformat als unpassend erscheint (vgl. Frei:
[0:39:39.3]). Dabei erwihnt Frau Frei, dass davon bereits in der Vergangenheit
Gebrauch gemacht wurde, weil spezifische Werke vor dem Hintergrund der
anvisierten Dialoggruppe als schwer vermittelbar eingeschitzt wurden (vgl.
[0:41:39.7]). Insofern wird deutlich, dass das Vermittlungsformat zunichst
einen subjektorientierten Schwerpunkt aufweist, was im weiteren Verlauf des
Vermittlungsprojekts in eine zunehmende Objektorientierung iibergeht.

Dialoggruppenorientierte Evaluationsphase

Ein weiterer Transitionsprozess zwischen den beiden Orientierungen wird
besonders bei den Keynotes deutlich: So zeichnete sich das Projekt laut Herrn
Fehlmann zunichst durch einen sehr werkorientierten Charakter aus, da die
Musik und dessen Vermittlung die konkrete Ausgestaltung des Formats im
Wesentlichen bestimmt hat.

In der aktuellen Evaluationsphase des Projekts und der damit verbunde-
nen digitalen Nutzeranalyse (vgl. S. 116) riicke nun allerdings die Dialoggruppe
starker in den Fokus, da ihr Nutzungsverhalten den Ausgangspunkt fiir Opti-
mierungsmafinahmen des Formats darstellt. Dies kann als ein Aspekt subjekt-
orientierter Praxis verstanden werden. Insofern hat sich im Verlauf des Key-
note-Formats das Gewicht von einer Objekt- zu einer zunehmenden Subjekt-
orientierung verlagert:
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Fehlmann: »Die Vorgehensweise war mal eine sehr werkorientierte [...]. Und
an dem Punkt, wo wir jetzt stehen, ist eine hohere Zielgruppenorientierung
[..], wo wir versuchen [..] zu analysieren, wie reagieren die Leute darauf?«
[0:27:03.3]

Fazit

Auch wenn sich anhand der vorliegenden Untersuchung keine allgemeingiil-
tigen Aussagen iiber das gesamte Feld der Musikvermittlung ableiten lassen,
deutet die Interviewstudie darauf hin, dass eine strikte Trennung von Sub-
jekt- und Objektorientierung — wie sie teils in der Musikpddagogik diskutiert
wird (vgl. u.a. Brunner 2015: 203)° — im Kontext der Musikvermittlung nicht
tragfihig ist. In den untersuchten Formaten spielen beide Ausrichtungen in
unterschiedlicher Gewichtung eine Rolle. Zwar bleibt das Werk zentral, doch
werden subjektorientierte Uberlegungen ebenso stark beriicksichtigt, etwa bei
der Auswahl des Werks im Hinblick auf eine spezifische Dialoggruppe und
dem Ziel, dieser dsthetische Erfahrungsriume zu eréffnen (vgl. Schippling/
Voit 2023a: 221).°

Im Hinblick auf die Digitalitit zeigt sich in den untersuchten Musikver-
mittlungsformaten, dass digitale Elemente sowohl subjekt- als auch objekt-
orientierte Potenziale entfalten. Sie erlauben eine passgenaue Ausrichtung
auf die Dialoggruppe, indem Tempo, Bildsprache und Dramaturgie an deren
spezifische Rezeptionsgewohnheiten angepasst werden." Auch Kameraein-
stellungen werden gezielt eingesetzt, z.B. durch das Einfangen des Blicks
des Dirigenten, um musikalische Kommunikationsprozesse innerhalb des
Orchesters fiir ein nicht spezialisiertes Publikum anschaulich zu machen. Die
digitale Umsetzung der Formate erlaubt zudem eine individuelle Rezeption,
da Inhalte pausiert oder erneut angesehen werden kénnen. Erginzend bietet

9 Vereinzeltlassen sich auch Stimmen in der Musikpadagogik ausmachen, die eine strikt
antagonistische Konzeptualisierung der Subjekt- und Objektorientierung kritisieren
(vgl. u.a. Richter1976).

10  Allerdings bleibt fraglich, ob die Auswahl, welches Werk fiir welche Dialoggruppe ge-
eignet ist, auf empirischen Erkenntnissen beruht oder eher auf Annahmen der Veran-
staltenden, die mitunter defizitorientierte Bilder reproduzieren.

11 So betont Frau Frei, dass bei den Close-ups vor allem auf schnelle Schnitte und visuelle
Effekte gesetzt wurde, um die Dialoggruppe gezielt anzusprechen.
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die Analyse des Nutzungsverhaltens im digitalen Raum wertvolle Hinweise
fiir eine zielgerichtete Ansprache der Dialoggruppe.

Auf objektbezogener Ebene er6ffnen digitale Formate insbesondere neue
Formen der Prisentation, wie etwa die Visualisierung musikalischer Struktu-
ren, die niederschwellige Zuginge zum Werk erméglichen."

Die Untersuchung verweist dariiber hinaus auf den zentralen Begriff
der Dialoggruppe, der »wechselseitige Kommunikations- und Aushandlungs-
prozesse« (Petri-Preis/Voit 2023: 25) zwischen Musikvermittler_innen und
Adressat_innen betont. In den digitalen Formaten zeigt sich jedoch, dass
dieser Anspruch nur begrenzt eingelost wird: Ein Austausch mit der Dia-
loggruppe fand allenfalls in der Konzeption statt, spielte spiter aber kaum
eine Rolle. Daraus ergeben sich Fragen, wie digitale Formate ohne direkte
Begegnung dialogisch gestaltet werden konnen und welche medialen Mittel
Resonanzraume erdffnen.

Weiterhin ermdglichen die Interviews Einblicke in das komplexe Verhilt-
nis von Subjekt- und Objektorientierung, das sich in den Formaten als ambi-
valent zeigt — gepragt von Momenten der Integration, Konfrontation und Transi-
tion. Letztlich zeichnet sich hierbei ab, dass subjektorientierte Ansitze — wie
z.B. die dialoggruppenspezifische Gestaltung des Formats — in einer vertief-
ten Auseinandersetzung mit dem Werk miinden kénnen, wodurch eine strikte
Trennung beider Orientierungen kaum moglich erscheint.

Dariiber hinaus werfen die Interviews Fragen zur Abgrenzung von Sub-
jektorientierung und Audience Development auf. So lassen sich in den un-
tersuchten Formaten dialoggruppenbezogene Entscheidungen ausmachen,
die jedoch vorrangig aus merkantilen Motiven getroffen wurden — etwa die
digitale Umsetzung der Formate, die zwar auf die Lebenswelt der jungen
Dialoggruppe reagiert, primir aber der Publikumsgewinnung dient. Die
Grenze zwischen Subjektorientierung und Audience Development erscheint
somit flieffend. Vor diesem Hintergrund erscheint es forschungsrelevant, die
Begriindungsdiskurse von Musikvermittler_innen zur dialoggruppenspezi-
fischen Ausrichtung ihrer Formate niher zu untersuchen - insbesondere im
Hinblick auf pidagogische versus strategische Zielsetzungen.

Schlussendlich betonen die interviewten Personen einerseits die Heraus-
forderung, eine Briicke vom digitalen Raum in den analogen Konzertsaal zu

12 In dem Close-up zur Berliner Symphonie werden z.B. Klange farblich visualisiert: Konso-
nanzeninwarmen, Dissonanzen in kithlen Ténen—zur Verdeutlichung ihres Klangcha-
rakters.
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schlagen. Andererseits heben sie das Potenzial digitaler Formate hervor, sich
als eigenstindige Vermittlungsform zu etablieren. Damit wird deutlich: Digi-
tale Musikvermittlung steht am Anfang ihrer Entwicklung und birgt das Po-
tenzial, neue dsthetische Erfahrungsriume zu erdffnen — vorausgesetzt, sie
wird nicht als blofRe Adaption analoger Formate verstanden, sondern in ihrer
eigenen medialen Logik weitergedacht.
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Kreativer komponieren mit Apps?
Zum kreativitatsfordernden Potential digitaler Werkzeuge
flr Prozesse des Musik-Erfindens im Musikunterricht

Johannes Voit

Kreativitit ist lingst »zur Projektionsfliche fiir eine Fiille von Wiinschen der
Gesellschaft« (Stdger 2007: 103) avanciert und gilt seit den 1970er Jahren auch
im Bildungsdiskurs als einer der zentralen Hochwertbegriffe. Insbesondere
in den kiinstlerischen Fichern scheint Kreativitit gewissermafien zur DNA
zu gehoren, so bezeichnet ihn Christine Stdger als einen »Leitbegriff fiir
musikpddagogisches Denken und Handeln« (Stéger 2018: 260). Angesichts
der fortschreitenden Digitalisierung des Unterrichts geraten zunehmend
die Moglichkeiten der Kreativititsforderung durch digitale Werkzeuge in
den Blick, schliefilich »stehen isthetische Wahrnehmungsweisen, Gestal-
tungs- und folglich auch Erfahrungsprozesse [lingst] unter dem Einfluss
von digitalen Transformationsprozessen« (Hartogh 2020: 183). Auch ist die
Zahl der Apps, die kreative Umgangsweisen ermdglichen (sollen), ins Uner-
messliche gestiegen, wie eine Suchabfrage zum Begrift Kreativitit im App-
Store zeigt." Dabei sind die Ergebnisse dufierst breit gefichert, so finden sich
unter den ersten zehn angezeigten Treffern neben einer Bildbearbeitungs-
App, die es den Nutzer_innen mittels eines »kompletten, KI-gestiitzten De-
signstudio[s]« ermdglichen soll »kreativ [zu werden] wie nie zuvor«, einem
Inneneinrichtungs-Tool (»Lass deiner Kreativitit freien Lauf und verbesse-
re deine Gestaltungsfihigkeiten!«), einem Schreibspiel zum Aufbau einer
»tigliche[n] Schreibgewohntheit«, einer digitalen Pinnwand zum Sammeln
und Organisieren von Ideen auch diverse Ritsel sowie eine Kickstarter-App
zur Finanzierung kreativer Projekte. Es wird deutlich, dass — wie bei allen

1 Die im Folgenden genannten Apps und wiedergegebenen Zitate stammen aus einer
Abfrage im App-Store von Apple, die am 15.06.2025 durchgefiihrt wurde.



https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

128

Befunde und Diskurse

inflationir verwendeten Begriffen — auch hier der Bedeutungsverlust droht.
Bereits 1990 stellte Alfred Balkin mit Blick auf die Musikpiddagogik fest, der
Begriff »creativity« sei »overused, misused, confused, abused, and general-
ly misunderstood« (Balkin 1990: 29). Dieser Befund kann heute angesichts
der Begriffsverwendung im Zusammenhang mit digitalen Werkzeugen in
gesteigertem Mafle Giiltigkeit beanspruchen, so dass eine Begriffsklirung
dringend erforderlich erscheint. Zudem ist mit Blick auf den Musikunterricht
im postdigitalen Zeitalter zu fragen, unter welchen Bedingungen digitale
Werkzeuge tatsichlich anregen, auf kreativen Wegen zu neuartigen Losungen
zu gelangen, und wo sie Problemlésungsroutinen etablieren, die ein kreatives
Denken eher verhindern.

Im vorliegenden Beitrag werden zunichst zentrale Positionen innerhalb
des Kreativititsdiskurses referiert, ehe der Fokus auf das kreativititsférdern-
de Potential von digitalen Werkzeugen fiir Prozesse des Musik-Erfindens im
Musikunterricht gelenkt wird. Nach der exemplarischen Gegeniiberstellung
zweier Apps, die ein voraussetzungsloses Gestalten von Musik erlauben, wird
ein Fallbeispiel aus einer empirischen Studie prisentiert, in dem ein kreati-
ver Umgang mit einer App zu unvorhergesehenen Losungen fithrt und das
Zusammenspiel des digitalen Werkzeugs mit weiteren Faktoren der Unter-
richtsgestaltung (Aufgabenstellung, Lernbegleitung, Setting, Klima) in das
Blickfeld geraten lisst. Abschliefiend wird der Versuch unternommen, einige
Gelingensbedingungen fiir den kreativititsférdernden Umgang mit digitalen
Werkzeugen im Musikunterricht zu formulieren.

Historische und terminologische Voriiberlegungen

Das Begriffsverstindnis von Kreativitit (lat. creare = (er)schaffen, (er)zeugen,
(er)wihlen, hervorbringen) hat sich seit der Antike grundlegend verandert. So
unterscheiden Kampylis und Valtanen (vgl. 2010: 209) drei Zeitalter der Krea-
tivititskonzepte, die jeweils epochenspezifische Ideale reprisentieren:

1. Ein metaphysisches Zeitalter von der Antike bis in die Renaissance, das ei-
nen gottlichen Schopfer bzw. einen gottlichen Einfluss auf wenige Genies
annimmt, die in der Lage sind, aus dem Nichts zu schopfen. Kreative Men-
schen sind demnach »Gétterboten, die laut Aristoteles von einem >Schuss
der Verriicktheit« gekennzeichnet sind, bzw. nach Platon an einem »gottli-
chen Wahn«leiden« (Cropley/Reuter 2018: 363).
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2. Ein aristokratisches Zeitalter von der Renaissance bis in die Mitte des 20.
Jahrhunderts, das wenige auRerordentliche charismatische Genies aner-
kennt, die aus Etwas schopfen.

3. Ein demokratisches Zeitalter seit der Mitte des 20. Jahrhunderts, das
grundsitzlich jedem Menschen eine Schépfungsfihigkeit zugesteht.

Erst das dritte Kreativititskonzept vermag den Begriff fur die Pidagogik
fruchtbar werden zu lassen, da es Kreativitit als eine »pauschale Grundfi-
higkeit« fasst, »die als schopferisches Vermogen in jedem Menschen angelegt
ist und die mit gezielten Trainingsmethoden zur vollkommenen Ausprigung
gelangen kann« (Wachter 2024: 14). Spiirbar ist dieses gewandelte Verstind-
nis in den Reformbewegungen rund um die Wende zum 20. Jahrhundert,
die den kiinstlerischen Fichern sowie der kindlichen Kreativitit grofie Auf-
merksambkeit schenkten (z.B. im Rahmen der in Deutschland einflussreichen
Kunsterziehungsbewegung).

Als Initialziindung fiir die Kreativititsforschung wird hiufig Joy Paul
Guilfords Vortrag vor der American Psychological Association im Jahr 1950
genannt, in dem er den Mangel an Forschung zum Thema Kreativitit be-
klagte und auf die bisherige Vernachlissigung von Kreativitit als wesentliche
Dimension von Begabung hinwies. Guilford plidierte nachdriicklich dafir,
die besonders im Bildungswesen iibliche Uberbetonung der in IQ-Werten
darstellbaren Intelligenz zugunsten eines um das Konzept der Kreativitit
erweiterten Intelligenzbegriffs zu itberwinden. So verstand er Kreativitit als
Bestandteil der menschlichen Intelligenz, der allen Menschen als wesentli-
ches psychisches Potential zugesprochen werden und der anhand empirisch
iberpriifbarer Kategorien beschrieben werden kénne. In der Folge nahm in
den 1960er Jahren — insbesondere in den USA - die Kreativititsforschung an
Fahrt auf. Dabei wurden unterschiedliche Aspekte von Kreativitit sowie Mog-
lichkeiten der Kreativititsférderung untersucht. Den verschiedenen Studien
lagen dabei teils unterschiedliche Kreativititsverstindnisse zugrunde, bei
denen es in der Regel jedoch im Kern um eine Produktionsleistung geht, die,
wie es Bruner (vgl. 1962) formuliert hat, itberraschend (surprise), im jeweiligen
Kontext bedeutsam (relevant) und wirksam (effective) ist.

Waurden kreativititsbezogene Fragestellungen zunichst im Anschluss an
Guilfords Uberlegungen mittels psychometrischer Ansitze untersucht, so
ist ab Mitte der 1970er Jahre eine Hinwendung zu »kognitiven, emotionalen,
personlichen und kulturellen Aspekten von Kreativitit« (Fthenakis 2024: 23)
zu beobachten. Die Erkenntnis, dass sich Kreativitit stets aus einer Wech-
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selwirkung des Handelns von Individuen mit einem sozialen Feld ergibt (vgl.
Csikszentmihalyi 1998), fithrte schlieflich dazu, dass in der Kreativitits-
forschung zunehmend »eine integrative, multidisziplinire Perspektive [...]
an Bedeutung« (Fthenakis 2024: 23) gewonnen hat, die neben individuellen
Faktoren auch den Einfluss des Umfelds sowie die soziale Bedingtheit in den
Blick nimmt.

»The four P’s of creativity« (Rhodes 1961: 307)

Von dem US-amerikanischen Psychologen Mel Rhodes (vgl. 1961) stammt die
Unterscheidung der vier Kreativititsdimensionen person, process, press und pro-
duct. Demnach kann der Begriff Eigenschaften und Verhaltensweisen einer Per-
son beschreiben oder einen Prozess der Entwicklung von auflergewohnlichen
Ideen, wobei auch die Einfliisse des Umfelds bedeutsam sind. Und nicht zu-
letzt kann sich der Begriff auf die Beschaffenheit eines Produkts beziehen — eine
Idee, ein Gegenstand oder ein Artefakt. Aus Rhodes’ Kategorisierung ergeben
sich vier grundsitzlich verschiedene Blickwinkel auf das Thema, die jeweils ei-
gene Forschungsperspektiven er6ffnen, zum Beispiel:

- Welche Eigenschaften und Fihigkeiten muss ein Mensch besitzen, um
kreative Produkte hervorzubringen? Wie kann man diese fordern?

. Wieverliuft ein kreativer Prozess?

- Welche Rolle spielt das Umfeld?

«  Wie miissen Produkte beschaffen sein, um als kreativ gelten zu kénnen?

Person

Guilford (vgl. 1950) unterscheidet vier kreative Fihigkeiten: Eine kreative
Person kann demnach in kurzer Zeit viele neuartige und vielfiltige Ideen
entwickeln sowie diese synthetisieren und bewerten. Er nennt diese Fi-
higkeiten originality, flexibility, fluency und evaluation. Diese Systematik war
urspriinglich fiir eine Erginzung der vorherrschenden Intelligenztests ge-
dacht, die Kreativitit kaum beriicksichtigten und einzig darauf zielten, die
beste Losung eines Problems schnellstméglich zu finden; d.h. sie basier-
ten auf konvergentem Denken. Dem stellte Gilford das divergente Denken
gegeniiber, das zu einer Vielfalt origineller, unerwarteter, itberraschender Pro-
blemlésungen fithrt. Ein solches Denken schlief3t u.a. auch das Durchbrechen
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konventioneller Denkmuster, das Entwickeln neuer Strategien sowie das Neu-
Kombinieren gespeicherten Wissens ein. Spiter wurden durch kognitionspsy-
chologische Forschung weitere Faktoren identifiziert. So nennt etwa E. Paul
Torrance (vgl. 1979) neben kritischem Denken, divergentem Denken und Pro-
blemlésungstaktiken auch Vorstellungskraft, Konzentrationsvermdgen und
Problemfindung als kreativititsbezogene Fihigkeiten, wihrend Hans Eysenck
(vgl. 1996) die persénlichen Merkmale Offenheit fiir das Neue, Ambiguitits-
toleranz, Selbstbewusstsein und Selbstkonzept betont. Teresa Amabile (vgl.
1996) verweist zudem auf die Bedeutung der intrinsischen Motivation, die im
Zusammenhang mit Neugier, Risikobereitschaft und Beharrungsvermogen
steht (vgl. Torrance 1979). Nicht zuletzt scheinen auch metakognitive Aspekte
eine Rolle zu spielen u.a. »Problemanalyse, interne Problemreprisentation,
Selektion von Handlungsweisen, Organisation eigener kognitiver Ressourcen,
Kombinieren von Denkstrategien, Evaluation der eigenen Fortschritte und
eventuell Suche nach alternativen Herangehensweisen« (Cropley/Reuter 2018:
364).

Process

Unter den zahlreichen Versuchen, die Phasen des kreativen Prozesses zu struk-
turieren und zu beschreiben, ist vermutlich die Unterteilung von Helmholtz
am bekanntesten, der die vier Phasen preparation, incubation, inspiration und
verification unterscheidet (vgl. Rhodes 1961: 308). Hiufig iibersehen wird dabei,
dass Helmholtz damit lediglich den Ablauf seines eigenen kreativen Prozesses
beschrieb, ohne Anspruch auf Allgemeingiiltigkeit. Eine weitere, allgemeiner
gehaltene Beschreibung stammt von Rhodes, der kreative Einfille als ein Ne-
benprodukt des menschlichen Geistes bezeichnet, das beim Versuch entsteht,
die Elemente eines Gegenstands zu erfassen. Dabei spielen sowohl das linge-
re Nachdenken iiber die einzelnen Teile sowie ihre Beziehung untereinander
und zum Ganzen eine Rolle als auch das anhaltende Bemithen um eine Syn-
these, die eine kompetente Darstellung des Phinomens erlaubt (vgl. Rhodes
1961: 305).

Product

Laut Runco und Jaeger (2012) »sind Neuheit, Relevanz und Wirksamkeit die
entscheidenden Merkmale der >Standard-Definition< von Kreativitit« (Crop-
ley/Reuter 2018:363). Mit Blick auf die in pidagogischen Kontexten entstehen-
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den Produkte stellt sich die Frage, inwiefern wirklich neue und gesellschaft-
lich relevante Dinge entstehen kénnen (etwa beim Musik-Erfinden im Musik-
unterricht). In diesem Zusammenhang sind die Abstufungen der Niitzlichkeit
und Wirksambkeit relevant, die Kaufman und Beghetto (vgl. 2009:364) in ihrem
4C-Modell der Kreativitit vornehmen. Sie legen den Fokus auf die soziale Wir-
kung von kreativen Produkten und unterscheiden dabei zwischen big-C creati-
vity (Kreativitit, die zu Weltruhm fithrt), pro-c creativity (der in professionellen
Kontexten tiblicherweise anzutreffenden Kreativitit), little-c creativity (der so-
genannten Alltagskreativitit) und mini-c creativity, die zu fiir die jeweilige Per-
son neuen Erkenntnissen fithrt. Dies korrespondiert mit der Unterscheidung
von Boden (2007: 84) zwischen P-creativity (psychological creativity) und H-crea-
tivity (historical creativity), die ebenfalls zwischen dem Neuheitswert fir die
jeweilige Person und die gesamte Gesellschaft differenziert.

Press

Kreative Innovationen finden nicht im luftleeren Raum statt, sondern haben
ihren Ursprung in der Regel in sozialen Notwendigkeiten und setzen bestimm-
te kulturelle und technische Errungenschaften voraus (vgl. Rhodes 1961). Dar-
iiber hinaus sind Kriterien kreativer Produkte wie Relevanz oder Originalitit,
die im Falle der big-C creativity zu Weltruhm fithren kdnnen, keineswegs objek-
tiv bestimmbar. Es handelt sich vielmehr um von der sozialen Umwelt zuge-
schriebene Eigenschaften, deren Bewertung je nach Domine und historisch-
kulturellem Kontext unterschiedlich ausfallen kann: So ist nach Amabiles ope-
rationaler Definition ein Produkt »creative to the extent that appropriate ob-
servers independently agree it is creative« (Amabile 1996: 33), wobei als »appro-
priate observers« diejenigen gelten, die mit der Domine vertraut sind, in der
das Produkt hervorgebracht wurde (vgl. ebd.).

Die fiir pidagogische Kontext wichtige Erkenntnis ist in diesem Zusam-
menhang, dass Kreativitit eine grundlegende Kulturtechnik darstellt, die trai-
niert und deren Entwicklung vom sozialen Umfeld begiinstigt oder gehemmt
werden kann. Vor diesem Hintergrund kommt der Schule im Bereich der Krea-
tivitdtsforderung eine bedeutsame Rolle zu (vgl. Aufenanger 2020: 5). Der bri-
tische Bildungsexperte Ken Robinson sieht den Einfluss des heutigen Schul-
systems in dieser Hinsicht eher kritisch und gehtin seinem viel beachteten Ted-
Talk (vgl. Robinson 2006: [5:35-6:33]) sogar so weit zu behaupten, dass Kindern
in der Schule die Kreativitit aberzogen wiirde, weil dort nur eine bestimmte
Form kognitiver Leistung unterstiitzt wiirde und weil das Fehlen einer Fehler-
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kultur die angstfreie Suche nach originellen und neuartigen Losungsansitzen
verhindere.

Kreativitat aus musikpadagogischer Perspektive

Letztlich muss der Kreativititsbegriff, wie Csikszentmihalyi (1998) betont, fiir
jede kulturelle Domine spezifisch bestimmt werden. Im musikpidagogischen
Diskurs wird Kreativitit vor allem im Zusammenhang mit Praxen des Musik-
Erfindens (Komponieren, Improvisieren etc.) in sozialen Kontexten genannt
(vgl. Burnard 2016; Buchborn/Theisohn/Tref 2019), die sich in Bezug auf die
Sozialform sowie die personen- und produktbezogenen Aspekte von Kreativi-
tat unterscheiden kénnen:

»Kreativitit duflert sich in generativem Handeln in oder mit Musik, das
einzeln oder kollaborativ entwickelt werden kann und innerhalb einer
bestimmten musikbezogenen Praxis als niitzlich und fir die Individu-
en bedeutsam angesehen wird. Es ist subjektiv und in Hinblick auf eine
bestimmte Bezugsgruppe und Anforderung neu und originell (z.B. eine
Lerngruppe, eine regionale Hip-Hop-Community) sowie Ausdruck der An-
bindung an eine groflere dsthetische Praxisgemeinschaft.« (Stoger 2018:
264f)

Dieser Kreativititsbegrift ist an die psychologische Forschung angelehnt, al-
lerdings haben iltere, »facheigene Konzepte diese Begriffsrezeption inhaltlich
vorbereitet« (Lothwesen 2014: 188): So verfolgten Vertreter_innen der Reform-
padagogik mit ihrer Vorstellung einer Pidagogik »vom Kinde aus« (Wehner
2009) bereits zu Beginn des 20. Jahrhunderts das Ziel, die schopferischen
Krifte der Kinder zu wecken. Zur gleichen Zeit kam im anglo-amerikanischen
Sprachraum der Begriff der creative music auf, mafigeblich gepragt durch Satis
N. Colemans Buch Creative Music for Children (1922):

»Shall we not think twice before we allow the child to consume all his mental
power in studying the works of others, and leave no strength or time for his
own creative work? Will this not mean more in his development to be able to
create one lovely composition than to know accurately the details of all that
Chopin wrote?« (179)
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Der hier zugrunde liegende normative Kreativititsbegriff, der dem schépfe-
rische Tun gegeniiber anderen Unterrichtsinhalten den Vorzug gibt, kommt
im Musikunterricht im deutschsprachigen Raum in der Konzeption der mu-
sischen Erziehung zur Vollendung. So bezeichnet Fritz Jode »das Schaffen als
Selbstzweck und als methodischen Weg« (1962: 36). Spater werden allerdings
unter creative music neben dem eigenen Komponieren auch andere Umgangs-
weisen mit Musik verstanden, so werden unter diesem Begriff im Music Edu-
cation Source Book (1947) »all of the musical behaviors (listening, moving, per-
forming, composing) as creative behaviors as well as nonmusical creative beha-
viors of plannig and developing performances« subsummiert (zit. n. Lothwe-
sen 2014: 189), wihrend Hickey und Webster (2001) kreatives Denken als zen-
tralen Aspekt des Musiklernens insgesamt hervorheben, der sich tiber Klang-
vorstellungen, dsthetische Entscheidungen, die Ausbildung musikpraktischer
Fihigkeiten und die Bewertung von Musik erstreckt.

Heutigen Definitionen musikalischer Kreativitit liegt in der Regel ein
handlungsbasiertes Verstindnis zugrunde, das es ermdglichen soll, kreatives
Handeln zu operationalisieren und empirisch zu iberpriifen (vgl. Buller-
jahn 2005: 600). Infolgedessen wird das schwer fassbare und mehrdeutige
Konstrukt Kreativitit immer hiufiger durch handlungsorientierte Begriffe
wie kreatives Verhalten oder kreative Titigkeiten (»creative behaviour or acts,
Deliége/Richelle 2006: 3) ersetzt:

»Wihrend der Oberbegriff smusikalische Kreativititc zur Bezeichnung eines
grundsatzlich produktionsorientierten Fahigkeitskonzepts (in einem diffe-
rentiell psychologischen Sinn) sowie eines allgemein menschlichen Stre-
bens nach Entwicklung (in einem kulturanthropologischen Sinn) gebraucht
wird, verschiebt der handlungsbezogene Begriff >musikalisches Verhal-
ten< den Fokus auf das konkrete Handeln der Akteur*innen im kreativen
Prozessen und ermdglicht die Thematisierung von Verhaltensinderungen
(Lernen).« (Lothwesen 2014: 187)

Warum sollte man Kreativitat fordern?

Dariiber, dass »kreatives Lernen und Arbeiten ein zentraler Bestandteil schu-
lischer Bildung sein sollte« (Aufenanger 2020: 7) und dass Kreativitit zu
den férderungswiirdigen »Schliisselkompetenzen, sogenannten >Soft Skills«
(Wachter 2024: 14) zihlt, besteht heute im Bildungsdiskurs weitgehend Kon-



https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Johannes Voit: Kreativer komponieren mit Apps?

sens. Die Begriindungsfiguren sind dabei jedoch durchaus unterschiedlich.
Wahrend etwa Robinson (2006) die Notwendigkeit einer schulischen Kreativi-
titsforderung mit der Feststellung begriindet, dass Schulen junge Menschen
fir die Zukunft ausbilden und sie daher in die Lage versetzen miissen, Antwor-
ten auf Fragen zu finden, die wir noch nicht kennen, verweisen Cropley und
Reuter auf die mittelbaren Effekte eines kreativen Unterrichts fiir schulisches
Lernen insgesamt:

»Die Forderung von Kreativitat [ist] nicht das einzige Ergebnis von an Krea-
tivitdt orientiertem Unterricht. Eher funktioniert ein solcher Unterricht
als Mittel oder Werkzeug zur Verbesserung des schulischen Lernens im
Allgemeinen. Demzufolge wird in jiingster Zeit von der »lbertragbaren«
Kreativitat (transferable creativity) gesprochen, wonach Kreativitét als ein
Satz von Denkstrategien, Motivationslagen, Einstellungen oder Selbst-
einschitzungen betrachtet wird, die auf alle Ficher ibertragen werden
konnen.« (2018: 369)

Konkret konnten demnach durch einen solchen an Kreativitit orientierten
Unterricht etwa effektivere Denkstrategien, ein erhohtes Interesse fitr den
Unterrichtsgegenstand, gesteigerte Motivation, ein positiveres Selbstbild und
ein verbesserter Arbeitsstil erreicht und sogar dem Schulschwinzen entge-
gengewirkt werden (vgl. ebd.). Hier deutet sich eine neoliberale Wendung
des Kreativititsbegriffs an: Leitete sich im pidagogischen Diskurs zu Beginn
der zweiten Hilfte des 20. Jahrhunderts »die Notwendigkeit der Férderung
von Kreativitit aus der Idealvorstellung ab, jedes Kind habe das Recht, sich
optimal zu entfalten, wobei das Bildungswesen die Pflicht habe, angemessene
Entfaltungschancen zu bieten« (ebd.: 363), so wird in der heutigen Diskussion
nicht nur die Bedeutung von Kreativitit fir das Individuum hervorgehoben.
Vielmehr wird auch ihre praktische Niitzlichkeit betont, insbesondere als
Mittel zur Steigerung der gesamtgesellschaftlichen Leistungsfihigkeit durch
z.B. neuartige Problemldsungen (etwa im technischen, sozialen, politischen,
und medizinischen Bereich) oder effizientere Produktionsprozesse (vgl. ebd.:
363).

Laut dem Soziologen Andreas Reckwitz ist die spitmoderne Sozialfigur
des Kreativen seit den 1980er-Jahren zu einer »hegemoniale[n] Subjektform
spitmoderner Kultur« avanciert. Thr kommt jene Eigenschaft zu, »die am
Ende des 20. und zu Beginn des 21. Jahrhunderts alle haben sollten und wie
selbstverstindlich erstrebenswert finden, aber am Ende nur wenige erreichen
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kénnen: >kreativ« zu sein, sein Potential von >Kreativitit« zu entfalten« (2016:
9). Diese versteht Reckwitz als das »Eigenschaftsbiindel einer erstrebenswer-
ten und zugleich allgemein erwarteten Subjektivitit, die in der Lage ist, Neues
zu schaffen und dabei sich selbst immer wieder auf iiberraschende Weise zu
erneuern (ebd.). Diesen in der Postmoderne nach Vorbild des Kunstsystems
in nahezu allen Gesellschaftsbereichen um sich greifenden permanenten
(Selbst-)Erneuerungswillen und -zwang bezeichnet er als »soziales Regime
des dsthetisch Neuen« (Reckwitz 2017: 40).

Die im Musikunterricht derzeit zu beobachtende »Hinwendung zu krea-
tiven Praxen des Musik-Erfindens kann«, so Malte Sachsse, vor diesem Hin-
tergrund »als Ausdruck des von Andreas Reckwitz beschriebenen gesamtge-
sellschaftlichen Kreativititsdispositivs gelesen werden« (2020:12). Dabei lisst
sich aus musikpidagogischer Sicht durchaus kritisch fragen, ob wir tatsich-
lich mit Kindern Musik erfinden und andere kreative Prozesse gestalten wol-
len, damit sie seltener die Schule schwinzen und zu effektiveren und flexibler
einsetzbaren Akteur_innen einer kapitalistischen Arbeitswelt werden, oder ob
die Beschiftigung mit Kunst und das kreative musikalische Schaffen nicht auf-
grund ihres Eigenwerts einen Platz in der Schule beanspruchen sollten. Die
Frage, mit welchem Ziel Kreativititsférderung im Unterricht verfolgt wird und
welches Kreativititsverstindnis dabei jeweils zugrunde liegt, gilt es daher im
Einzelfall jeweils zu hinterfragen.

Musikbezogene Kreativitat fordern mit digitalen Tools

Im Zuge der Digitalisierung haben sich die musikalisch-4sthetischen Praxen
im Musikunterricht grundlegend verindert und erweitert. Insbesondere im
Bereich des Musik-Erfindens bzw. Producing bieten digitale Werkzeuge auch
Kindern und Jugendlichen ohne musikalische Vorkenntnisse vielfiltige Mog-
lichkeiten, eigene Musikstiicke zu kreieren. Das Einbeziehen solcher digitalen
und post-digitalen Praxen in den Musikunterricht verspricht zum einen, die
musikpidagogische Anschlussfihigkeit an die »digitale Jugendkultur« (Hug-
ger zit. n. Jorissen et al. 2019: 112) zu gewihrleisten und zum anderen, eine
Teilhabe an einer digitalisierten Gesellschaft zu ermdglichen, in der innovati-
ve Formen digitaler Literalitit und Kreativitit zunehmend an Bedeutung ge-
winnen (vgl. ebd.: 113). Inwieweit das Komponieren mit Apps allerdings tat-
sachlich zu einer Férderung kreativer Fihigkeiten beitrigt, wire im konkreten
Einzelfall zu untersuchen. Es liegt allerdings auf der Hand, dass der jeweils
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eingesetzten App besondere Bedeutung zukommt, impliziert doch die in der
digitalen Lernumgebung eingesetzte Hard- und Software jeweils bestimmte
Handlungsangebote (Affordanzen), indem durch sie stets »einige Handlungen
erméglicht (afford) oder verhindert (constrain) werden« (Godau/Ahlers 2019:
7). Dies sei im Folgenden anhand der exemplarisch ausgewihlten Apps Play-
Ground” und Musyc® verdeutlicht, die beide ein Gestalten von Musik ohne musi-
kalische Vorkenntnisse mittels einer intuitiven grafischen Umgebung ermég-
lichen: Wihrend die Nutzer_innen in der App PlayGround durch Swipen iiber
praformierte Anordnungen grafischer Elemente rhythmische Klangfolgen er-
zeugen, konnen sie in der App Musyc selbst durch das Ziehen von Linien eine
grafische Umgebung gestalten: Objekte, die den Gesetzen der Schwerkraft fol-
gend herunterfallen, prallen beim Auftreffen auf die Linien ab und erzeugen
dabei jeweils einen Klang.

Aus den oben entfalteten Uberlegungen zu den prozess- und produktbe-
zogenen Dimensionen des Kreativititsbegriffs [isst sich eine doménenspezifi-
sche Heuristik ableiten, die eine erste vorsichtige Einschitzung erlaubt, inwie-
weit die Handlungsangebote der Apps das Initiieren kreativer Prozesse bzw.
das Entstehen kreativer Produkte begiinstigen konnten:

1. Neuheit: Ermoglicht die App die Schaffung dsthetisch neuartiger Produkte
(im Sinne der little-c, mini-c bzw. P-creativity)?

2. Relevanz: Kann davon ausgegangen werden, dass die entstehenden Pro-
dukete fiir die Schiiler_innen selbst und ggf. fiir Dritte (Mitschiiler_innen,
Eltern, Lehrkrifte) eine Bedeutung haben?

3. Wirksamkeit: Ermoglichen die Handlungsangebote der App den Schii-
ler_innen Selbstwirksamkeitserfahrungen?

4. Anhaltendes Bemiihen: Regt die App zur eingehenden Beschiftigung mit
musikalischen Elementen sowie ihren Beziehungen untereinander, zur
kompositorischen Gestalt und zu allgemeinen musikbezogenen Fragen
an?

An den mit der App PlayGround erstellten Produkten fillt erstens auf, dass
sie an professionell produzierte, beatbasierte elektronische Musik erinnern,
und zweitens, dass sie allesamt sehr dhnlich klingen. Dies liegt daran, dass
die Klinge in jedem der zur Auswahl stehenden Spielplitze festgelegt sind

2 Vgl. https://getplayground.com/ [06.09.2024].
3 Vgl. https://www.fingerlab.net/portfolio/musyc [06.09.2024].
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und dass das Programm Temposchwankungen durch Quantifizierung glittet,
so dass automatisch ein regelmifliger Beat entsteht, der keine Abweichun-
gen erlaubt. Die Ergebnisse erscheinen somit weniger wie eigenstindige
Kompositionen, sondern eher wie Varianten ein und desselben variabel an-
gelegten Musikstiicks. Aufgrund der begrenzten Einflussmoglichkeiten der
Nutzer_innen sind die personliche Relevanz und Wirksambkeit der Produkte
eher gering einzuschitzen. Eine eingehende Beschiftigung mit den grafi-
schen Elementen, die beim Berithren Klinge erzeugen, ist nicht erforderlich,
da sich auch beim unkoordinierten Hin-und-Her-Wischen mit geschlossenen
Augen befriedigende klangliche Ergebnisse erzielen lassen. Die Eindeutigkeit
des Handlungsangebots wird durch gezeichnete spiralférmige Pfeile zusitz-
lich verstirkt, die die Nutzer_innen auffordern, dhnliche Bewegungen mit
ihrem Finger zu vollfithren (im Tutorial sogar explizit durch den Hinweis
»Slide along the path«).

Auch in der App Musyc sind die klanglichen Méglichkeiten eingeschrinke.
In jedem der wihlbaren Klangprofile stehen jeweils vier unterschiedliche For-
men zur Verfigung (Kreis, Quadrat, Rechteck, Dreieck), die beim Aufprall vier
unterschiedliche Klinge hervorrufen und sich dabei aufgrund der physikali-
schen Gesetze auch anders bewegen und so zu abwechslungsreichen und teils
unvorhersehbaren Klangfolgen fithren. Die wirklich interessante Variations-
moglichkeit besteht allerdings auf der Ebene der musikalischen Form, die je
nach Anordnung und Linge der Linien von vereinzelten Klingen tiber repe-
titive Strukturen im Sinne der Minimal Music bis zu dichten und komplexen
Klangmassen reichen kann. Die entstehenden Musikstiicke miissen im Gegen-
satz zu PlayGround nicht metrisch gebunden sein und diirften in Bezug auf
Neue Musik wenig erfahrenen Horer_innen in der Regel neuartig erscheinen.
Da die Schiiler_innen zudem durch ihre isthetischen Entscheidungen das Er-
gebnis ganz entscheidend beeinflussen konnen, erfahren sie Selbstwirksam-
keit und dirften dem Produkt eine gewisse personliche Relevanz beimessen.
Eine Auseinandersetzung mit den musikalischen Elementen auf klanglicher
Ebene regt die App nicht direkt an, allerdings setzt das Kombinieren zu mu-
sikalischen Strukturen und Verliufen bewusste dsthetische Entscheidungen
und ein planvolles Vorgehen voraus. So determinieren die eingangs beim Zie-
hen der Linien getroffenen Entscheidungen die gesamte musikalische Struk-
tur, auch wenn sie spater noch durch die Wahl der herunterfallenden Klang-
objekte sowie das Entfernen oder Hinzufiigen von Linien beeinflusst werden
kann.
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Kreative Umgangsmadglichkeiten mit Apps im Musikunterricht

Die obigen Uberlegungen zum kreativititsférdernden Potential ausgewzhlter
Apps wurden mit Blick auf deren jeweilige Affordanz angestellt. Aussagen itber
die sich im Umgang mit ihnen im Musikunterricht tatsichlich ereignenden
Prozesse konnen freilich nur im Rahmen empirischer Untersuchungen getrof-
fen werden, die auch den unterrichtlichen Rahmen und insbesondere die kon-
krete didaktische Einbettung beriicksichtigen. So kommt bei kreativitatsori-
entiertem Unterricht gerade der Aufgabenstellung eine besondere Bedeutung
zu (vgl. Hickey/Webster 2001: 20), schlie8lich kénnen unkonventionelle Pro-
blemlésungen durch divergentes Denken erst dann gefunden werden, wenn
auch eine konkrete und relevante Problemstellung vorliegt. Dass dabei im Ein-
zelfall auch kreative Problemldsestrategien zur Anwendung kommen kénnen,
die aufgrund der Affordanz der jeweiligen App nicht zu erwarten gewesen wi-
ren, wird an folgendem Fallbeispiel deutlich:

Im Rahmen einer empirischen Studie wurden insgesamt 24 Portfoli-
os analysiert, die Neuntklissler_innen eines Gymnasiums in Nordrhein-
Westfalen begleitend zur Unterrichtsreihe Komponieren mit virtuellen Doppel-
génger_innen gefithrt haben. Die Schiiler_innen erhielten die Aufgabe, allein
oder in Partnerarbeit eine mindestens zweistimmige Komposition mit Hilfe
der App Acapella* zu erarbeiten, die es erlaubt, mehrere Spuren nacheinander
aufzunehmen und in einem Multi-Frame-Video zusammenzufithren. Die
verschiedenen digitalen Alter Egos eines Schiilers bzw. einer Schiilerin, die
nebeneinander in den verschiedenen Fenstern sichtbar sind, wurden in der
Unterrichtsreihe als virtuelle Doppelginger innen bezeichnet. In dem fiir diese
Studie analysierten Portfolioimpuls wurden die Schiiler_innen aufgefordert,
in einem Brief an ihre jeweiligen virtuellen Doppelginger_innen ihre Vor-
stellungen der gemeinsamen Komposition zu beschreiben. Die Kodierung
(offen, axial, selektiv) erfolgte in Anlehnung an die Prinzipien der Grounded-
Theory-Methodologie (Strauss/Corbin 2010). Alle Schiiler_innen wurden nach
Abschluss der Unterrichtsreihe in halbstandardisierten, leitfaden-gestiitzten
Interviews zu ihren Portfolios befragt. Diese Portfolio-Stimulated Recall-
Interviews (Janczik/Voit 2020) wurden, ebenso wie die Multi-Frame-Videos
der Kompositionen, bei der Auswertung triangulierend hinzugezogen. Aus
der andernorts ausfithrlich dargestellten Studie (Voit 2021) wurde fir diesen
Beitrag die Partnerarbeit zweier Schiiler als Fall ausgewihlt:

4 Vgl. https://www.mixcord.co/pages/acapella-singing-app [06.09.2024].
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Erik hat gemeinsam mit seinem Partner Joél® ein vierfach unterteiltes
Multiframe-Video erstellt. In den beiden oberen Fenstern sieht man jeweils
Joél am Schlagzeug, in den unteren ist Erik zu sehen, der auf dem Sofa sit-
zend Bassgitarre spielt. Der popmusikalische Song, der im Video zu héren
ist, zeichnet sich durch einen markanten Beat und eine groovende Bassline
aus. Die technische Perfektion sowie die synthetisch-sterile Klanglichkeit
lassen auf einen elektronisch produzierten Track schliefien, der nicht mit
akustischen Instrumenten eingespielt wurde. Bei genauerer Betrachtung der
musizierenden Schiiler fillt auf, dass die akustische Ebene des Videos tatsich-
lich nicht zur visuellen passt: Ton und Bild scheinen separat aufgenommen
worden zu sein. Zwar sind die Instrumente Schlagzeug und Bassgitarre akus-
tisch wiedererkennbar, doch spielen die Schiiler weder untereinander noch
mit dem hérbaren Beat im gleichen Metrum. Die Analyse der Portfolios und
Interviews erlaubt Einblicke in das Vorgehen der beiden. So haben sie sich
entschieden, ihre Komposition (von der Aufgabenstellung abweichend) mit
der Digital Audio Workstation FL Studio zu erstellen. Um die gestellte Aufgabe
(»Komponiere mit der App Acapella ein [..] Musikstiick«) formal dennoch zu
erfiillen, haben sie zusitzlich Videos aufgenommen, die sie beim Musizieren
zeigen. Diese sind jedoch stumm geschaltet und wurden mit dem am Com-
puter produzierten Playback unterlegt. Aus Eriks Portfolio geht hervor, dass
seine Priferenzen und Vorerfahrungen wesentliche Faktoren bei der Wahl des
Vorgehens darstellten. Joéls Ausfithrungen im Portfolio lassen hingegen ein
mangelndes Selbstvertrauen in seine Fihigkeiten als Musiker erkennen. Trotz
seiner Aussage, dass die Komposition nur den Komponisten selbst gefallen
miisse, scheint fiir ihn die Akklamation der Klassenkamerad_innen bzw. der
Lehrkraft wichtig zu sein, da er die Sorge dufert, sich aufgrund seines selbst
empfundenen Mangels an instrumentalen Fertigkeiten zu blamieren (Hoffe es
wird fiir uns keine so grofSe Blamage). Er setzt daher Hoffnung in die Moglichkeit,
etwas gemeinsam mit seinem Partner Erik zu komponieren, dessen musika-
lische Praxis der Musikproduktion am Computer ihm bekannt zu sein scheint
(Naja hoffentlich kriege ich mit Erik am PC was hin). Der technischen Herausfor-
derung, die aus dem Wunsch resultiert, die Aufgabenstellung (»Komponiere
mit der App Acapella ein [..] Musikstiick«) trotz des abweichenden Vorge-
hens formal erfiillen zu wollen, ist sich Joél durchaus bewusst (Wobei wir das
dann irgendwie eingefiigt bekommen miissen). Die — eigentlich von der Lehrerin
intendierte — Moglichkeit, selbst mit Instrumenten zu musizieren und die

5 Die Namen wurden zum Zwecke der Anonymisierung geandert.
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entsprechenden Videos in der App zu kombinieren, verwirft er dennoch, da
seiner Meinung nach auf diesem Wege kein befriedigendes Ergebnis erzielt
werden konne (Ansonsten miisste man horen was du spielst. Das wire echt nicht so
schon).

Im Interview bestitigt sich Joéls Sorge, sich aufgrund seines selbst emp-
fundenen Mangels instrumentaler Kenntnisse zu blamieren:

Weil [...] ich kann absolut kein verniinftiges Instrument mehr spielen. [...] das letz-
te was ich gespielt habe, war in der fiinften und sechsten Klasse Geige, und danach
hab ich auch kein weiteres Instrument mehr gespielt, also bei mir wire maximal
<<lachend> noch ein Glockenspiel zusammen gekommen>. [...]

Die theoretisch mogliche Einbeziehung der Instrumente Geige und Glocken-
spiel kommt fiir ihn aus unterschiedlichen Griinden nicht in Betracht: Zum
einen nimmt er eine Unterscheidung vor zwischen verniinftigen Instrumenten
und solchen, die fur eine befriedigende Losung der Aufgabe nicht in Frage
kommen. Zum anderen legt seine Formulierung nahe, dass er frither ein
verniinftiges Instrument gespielt hat, dies allerdings heute nicht mehr tut. Dies
trifft anscheinend auf die Geige zu, die er zwei Jahre lang gespielt hat (seine
Schule bietet in der 5. und 6. Jahrgangsstufe eine Streicherklasse an), was
allerdings schon knapp drei Jahre zuriickliegt. Das von ihm lachend erwahnte
Glockenspiel zihlt fir ihn anscheinend nicht zur Kategorie der verniinftigen
Instrumente. Es ist zu vermuten, dass er beide Instrumente als Teil einer
schulmusikalischen Praxis kennengelernt hat, in der nicht der kreative Um-
gang, sondern das Reproduzieren existierende Musikstiicke im Vordergrund
stand.

Die Moglichkeit, bei der Bearbeitung der Kompositionsaufgabe an die mu-
sikalische Praxis seines Partners Erik anzukniipfen, musste ihm vor diesem
Hintergrund attraktiv erscheinen, zumal die Arbeit mit dem Computer einen
scheinbar breiteren Méglichkeitsraum eréffnet und schnellere Ergebnisse ver-
spricht:

Man kann halt eben mit dem Programm mehr machen als wenn du jetzt vier ver-
schiedene, oder je nachdem wie viele man nimmt, Instrumente hast. Das wire halt
eben auch glaube zeitaufwindiger gewesen, mehr Instrumente zu machen. |[...]

Zusammenfassend lassen sich einige hemmende Faktoren identifizieren, die
den beiden Schiilern ein Erfiillen der Aufgabenstellung zunichst unméglich
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erscheinen liefen. So verweist die Angst vor der Blamage auf das Fehlen ei-
ner Fehlerkultur hin, die Fehler nicht als Makel, sondern als Ausgangspunkt
von Lernprozessen begreift (vgl. Aufenanger 2020: 6). Zudem erweisen sich
das mangelnde Selbstvertrauen in die eigenen Kompetenzen als Musiker und
die fehlende »knowledge base« (Feldhusen 1995: 255) im Sinne von sachspezifi-
schen Vorkenntnissen und relevanten speziellen Techniken (hier insbesonde-
re kreative Umgangsweisen mit Instrumenten) als problematisch. Nicht zu-
letzt fithrt die enge zeitliche Begrenzung zu einem frithzeitigen Ausschluss
von Denkalternativen. Dass es den Schiilern dennoch gelungen ist, ein krea-
tives Produkt zu erstellen, liegt, neben ihrem Wunsch, die Aufgabe zu erfiil-
len, daran, dass sie die App Acapella auf andere Weise eingesetzt haben, als es
in der Aufgabenstellung vorgesehen war und dass sie mit der Digital Audio
Workstation ein zusitzliches Werkzeug in die Arbeit einbezogen haben, das
ihren Moglichkeitsraum erweiterte und es seinem Partner (Erik) erlaubte, sich
als Experte in den Prozess einzubringen. Auch der andere Partner (Joél) konn-
te sich so als aktiven Teil einer kreativen Problemlésung erleben, die er alleine
nicht bewiltigt hitte.

Zusammenfassung und Ausblick

Digitale Tools kénnen die Initiierung kreativer Prozesse im Musikunterricht
unterstiltzen; so existiert etwa eine Vielzahl von Apps, die ein Gestalten
von Musik ohne musikalische Vorkenntnisse erlauben (vgl. Ahner/Flad/
Heitinger 2019: 18f.). Dabei stellen sie jeweils ein Handlungsangebot bereit,
das bestimmte Herangehensweisen beim Musik-Erfinden wahrscheinlicher
erscheinen lisst als andere. So laden etwa grafische Komponierumgebungen
von Sequenzer-Programmen oder Apps dazu ein, sich nicht nur von den eige-
nen Klangvorstellungen, sondern auch vom visuellen Erscheinungsbild leiten
zu lassen (vgl. Duve 2020). Welche Prozesse allerdings beim Musik-Erfinden
mit solchen Werkzeugen von Schiiler_innen tatsichlich durchlaufen werden
und welches Potential sie im Sinne der Kreativititsforderung haben, lisst sich
allein auf Tool-Ebene nicht beantworten. Denn erstens hingt dies von der
konkreten Einbettung in das Unterrichtsgeschehen ab und zweitens ist die
Affordanz nach James Gibson keine objektiv gegebene Eigenschaft der Dinge,
sondern konstituiert sich erst aus dem jeweiligen Verhiltnis des Dings und
des Individuums, das mit ihm interagiert (vgl. Schroder/Richter 2022: 149).
Die App Acapella etwa ermdglicht ein audiovisuelles Multitrack-Recording,
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und auch die Aufgabenstellung im Rahmen des in der oben beschriebenen
Studie untersuchten Unterrichts legte diese Art der Verwendung nahe. Auf-
grund ihrer spezifischen Vorerfahrungen (und der weiteren oben genannten
hemmenden Faktoren) setzten die Schiiler die App jedoch anders ein und
nutzten sie lediglich zum Erstellen eines Multiframe-Videos, wihrend sie die
akustische Ebene mit einem anderen Programm produzierten. Unter dem Ge-
sichtspunkt der Kreativititsforderung ist nun interessant, wie die Lehrkraft
mit solchen alternativen Losungswegen umgeht und ob sie diese unterstiitzt
oder mit Verweis auf die urspriingliche Aufgabenstellung unterbindet.

Angesichts dieser Uberlegungen gilt es auch, die oben vorgenommenen
Einschitzungen des kreativititsfordernden Potentials von Apps zu iiber-
denken, denn schlieflich sind jeweils auch alternative Einsatzmoglichkeiten
denkbar, die ggf. auch von den Programmierer_innen gar nicht vorherge-
sehen wurden. So kann sich der/die Nutzer_in etwa dazu entscheiden, eine
App entgegen ihrer intendierten Nutzung zu verwenden, etwa indem er/sie
dem durch die Pfeile nahegelegten Bewegungsmuster in der App PlayGround
nicht folgt und stattdessen vereinzelte Punktklinge erzeugt oder indem er
das akustische Resultat nur als Rohmaterial benutzt und die Aufzeichnung
mit anderen Apps bearbeitet, verfremdet, loopt etc.

Abschliefiend lassen sich — mit aller gebotenen Vorsicht und ohne jeden
Anspruch auf Vollstindigkeit - einige Gelingensbedingungen fiir kreatives Ar-
beiten mit digitalen Werkzeugen in Form einer Checkliste formulieren, die bei
der Planung und Durchfithrung kreativititsférdernder Unterrichtssettings
(nicht nur) im Fach Musik hilfreich sein kénnten:

« Ist das digitale Werkzeug zur Initiierung eines kreativen Prozesses oder
zur Gestaltung einer bestimmten Phase des Prozesses grundsitzlich ge-
eignet?

« Unterstiitzen Setting (Raum, Zeit) und Klima (Wertschitzung, Fehlerkul-
tur) im Unterricht den kreativen Prozess?

«  Ermuntert die Aufgabenstellung dazu, eigene, subjektiv neue Losungen zu
finden und dabei ggf. digitale Werkzeuge gegen den Strich zu biirsten?

 Lasst die Form der Lernbegleitung auch abweichende Losungswege (inkl.
Um- und Irrwegen) zu?

Eswird deutlich, dass der Einsatz digitaler Werkzeuge im Musikunterricht ein
grofRes Potential fiir kreativititsfordernde Prozesse — nicht zuletzt im Bereich
des Musik-Erfindens - birgt, die allerdings auch mit didaktischen Herausfor-
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derungen fiir die Lehrkraft einhergehen. Sowohl die Auswahl geeigneter Apps
als auch die Gestaltung von Unterrichtssettings, Aufgabenstellungen und For-
men der Lernbegleitung gilt es auf das Unterrichtsziel abzustimmen. Dies un-
terstreicht den Bedarf an Lehkrifterfortbildungen, die auch die didaktischen
Implikationen der Digitalisierung fir den Musikunterricht systematisch und
kritisch thematisieren (vgl. Voit/Heye 2022) und sich nicht auf die affirmative
Behandlung der rein technischen Aspekte beschrinken.
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Soziale Netzwerke als Biihne fiir
partizipative Musikvermittlung?

Constantin Zill

Musikkonsum verlagert sich zunehmend in den digitalen Raum, vor allem
unter jungen Leuten: 77 Prozent der 14- bis 24-Jahrigen nennen Onlineplatt-
formen als wichtigsten Ort fur Kulturrezeption, dicht gefolgt von Strea-
mingdiensten (vgl. Keuchel 2018 zit. n. Keuchel 2022: 31). Nur knapp ein
Drittel der Befragten gibt an, Live-Veranstaltungen in Kultureinrichtungen
zu bevorzugen. Auch der Austausch iiber Musik, das Teilen und Besprechen
von Inhalten, geschieht zunehmend online. Soziale Netzwerke wie TikTok
oder Instagram bieten Nutzer innen zudem diverse Moglichkeiten Musik
einzubinden (vgl. Kohler 2021), was den Plattformen mittlerweile einen spiir-
baren Einfluss auf den wirtschaftlichen Erfolg von Musiktiteln verschafft
(vgl. Herbstreuth 2020a). Angesichts dieser sich verstetigenden Entwicklung
drangt sich die Frage auf, warum sich partizipative Musikvermittlungsforma-
te in den sozialen Netzwerken bisher wenig etabliert haben. Initiator_innen
von musikvermittelnden Angeboten haben die Notwendigkeit einer Social-
Media-Prisenz zwar schon erkannt — fast jedes Orchester, Konzert- oder
Veranstaltungshaus verfiigt iiber entsprechende Kanile —, diese adressieren
aber iiberwiegend das schon bestehende Konzertpublikum: Konzerttermine
werden kommuniziert, Ausschnitte aus Konzerten gezeigt und Blicke hinter
die Kulissen gewihrt. Dass Social-Media-Beauftragte meistens den Mar-
ketingabteilungen ihrer Institutionen zugeordnet sind, lisst erkennen, wie
Social Media dort verstanden wird: als Marketinginstrument.

Nutzer_innen wollen jedoch mitgestalten: Innerhalb der Netzwerke eta-
blieren sich genau die Formate, deren Interaktionsmaglichkeiten itber das blo-
R8¢ Kommentieren und Teilen anderer Beitrige hinausgehen. Das von TikTok
2018 eingefiithrte Kurzvideoformat (hier als Reel bezeichnet), das anderen Nut-
zer_innen die Weiterverarbeitung von Videos erlaubt, wurde 2020 von Insta-
gram, 2021 von YouTube und 2022 von Facebook iibernommen. Es ermoglicht
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die synchrone Aufnahme eines Videos zu einem bestehenden,’ vergleichbar
mit einer mehrspurigen Tonaufnahme. Dadurch entsteht ein Multiframe-Vi-
deo, welches das urspriingliche Video mit dem darauf Bezug nehmenden ne-
beneinander darstellt und sowohl Bild als auch Ton beider Videos parallel ab-
spielt.> Die Funktion Stitch erlaubt dariiber hinaus das Weiterverarbeiten be-
stehender Videosequenzen fiir ein neues Video; im Gegensatz zur Duett-Funk-
tion werden die Videos bei der Stitch-Funktion aber hintereinander gezeigt,
statt nebeneinander.> Das erméglicht z.B. das Fortfithren eines Videos oder
das Kreieren alternativer Schliisse. Beide Funktionen stellen einen Fortschritt
hinsichtlich der Interaktion auf Social-Media-Plattformen dar: Auf bestehen-
de Inhalte konnen Nutzer_innen nicht mehr nur Bezug nehmen, sondern sie
auch weiterentwickeln und mitgestalten. Formate der Musikvermittlung las-
sen sich dadurch erstmals partizipativ gestalten: Nutzer_innen kénnen am Er-
stellen der Inhalte beteiligt werden oder bestehende Inhalte eigenstindig er-
weitern.

Zugleich stellen Netzwerke Material zur freien Verfiigung. Nutzer_innen
konnen Videos nicht nur mit eigenen Sounds unterlegen, sondern auch auf
eine hochst umfangreiche Musikbibliothek zugreifen. Neben dem Funktions-
umfang verspricht Social Media auch eine hohere Reichweite fir Musikver-
mittlungsformate. Was im Analogen selten den direkten Dunstkreis der Kon-
zerthiuser verlisst, kénnte online zu Outreach-Projekten heranwachsen, die
bisin die Hosentaschen unzihliger Musikinteressierter reichen. So bestehtauf
sozialen Netzwerken - beriicksichtigt man die Rezeptionsgewohnheiten der
Nutzenden - durchaus die Chance, neues Publikum anzusprechen. Plattfor-
men wie TikTok spielen Inhalte nimlich nicht nur an Follower_innen des jewei-
ligen Kanals aus, stattdessen setzen sich bei Rezipient_innen gefragte Inhalte
durch. Das erscheint im Kontext von musikvermittelnden Angeboten durch-
aus als Chance und wirft angesichts der Relevanz der Plattformen fiir den Mu-
sikmarkt Fragen auf: Kdnnten neue Formate Klischees und Berithrungsings-
te mit bestimmten Genres oder Institutionen entgegenwirken? Kénnten gera-
de im professionellen Kontext und durch Akteur_innen der Musikvermittlung
erstellte Inhalte der »Ubersetzung und Kontextualisierung von Musik« (Wim-
mer 2010 zit. n. Petri-Preis/Voit 2023: 27) dienen? Und kénnten gerade die auf
soziale Interaktion und Partizipation ausgelegten Netzwerke (vgl. P6llmann

1 Vgl. https://support.tiktok.com/de/using-tiktok/creating-videos/duets [14.10.2024].
2 Vgl. ebd.
3 Vgl. https://support.tiktok.com/de/using-tiktok/creating-videos/stitch [14.10.2024].
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2019:177) Beziehungen zwischen Menschen und Musik stiften (vgl. Petri-Preis/
Voit 2023: 25)?

Dieser Beitrag widmet sich den Potenzialen von Social-Media-Platt-
formen fiir musikvermittelnde Inhalte aus zwei Richtungen. Einerseits
inhaltlich, durch die Vorstellung bereits existierender Projekte und Formate
mit musikvermittelndem Anspruch bzw. einer moglichen Ubertragbarkeit.
Andererseits technisch, durch die Untersuchung der nutzer_innenstirksten
Social Networks Facebook, YouTube, Instagram und TikTok (vgl. Statista 2024)
hinsichtlich ihrer Funktionsweisen, der Méglichkeit der Einbindung sowie der
Verfigbarkeit von Musik. Die Plattformen werden zudem auf Erfolgschancen
musikalisch-partizipativer Inhalte gepriift: Wo werden musikalische Inhalte
hiufig rezipiert und besprochen, wo wird hiufig musikalisch interagiert?
Die sich durch die plattformspezifischen Interaktionsfunktionen ergebenden
Moglichkeiten der musikalischen Partizipation werden abschliefdend anhand
der funf Partizipationsgrade von Brown und Novak-Leonard (2011) bewertet.

Praxisbeispiele

Der TikTok-Kanal des Music Swap Lab

Das Music Swap Lab ist ein digital-partizipatives Projekt der Deutschen Kam-
merphilharmonie Bremen. Uber Video-Tutorials von Orchestermusiker_in-
nen konnen Teilnehmende Orchesterstimmen in verschiedenen Schwierig-
keitsstufen erlernen, dabei werden eigens arrangierte Noten und Playalongs
zum Einstudieren zur Verfiigung gestellt.* Auch niedrigschwellige Angebote
sind Teil der Mediathek, z.B. einfache Beatboxing- und Bodypercussion-
Stimmen oder Kitchendrums. Regelmiflig wird ein neues Orchesterstiick
erarbeitet; wihrend der Projektphasen konnen Teilnehmende die einstu-
dierten Stimmen als Videodatei einsenden. Finale ist jeweils ein Splitscreen
mit allen eingesendeten Stimmen und dem Orchester. Der TikTok-Kanal des
Music Swap Lab® dokumentiert einerseits die einzelnen Projektphasen des
Online-Orchesters, lidt zur Teilnahme ein und bietet kurze Ausschnitte aus
Tutorials und den Splitscreens. Andererseits werden Inhalte an allgemein
musikinteressierte Menschen adressiert, hiufig gekoppelt an die Inhalte der

4 Vgl. http://www.musicswaplab.com [10.07.2025].
5 Vgl. TikTok: music_swap_lab, http://www.tiktok.com/@music_swap_lab [15.10.2024].
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Tutorials. In Kitchendrums-Challenges etwa wird der Paukist Jonas Krause
jeweils herausgefordert, ein bekanntes Stiick aus Klassik oder Popularmusik
auf Alltagsgegenstinden aus einem bestimmten Raum — etwa einer Kiiche
oder einem Arbeitszimmer — nachzuspielen.® Das Ziel ist erreicht, wenn er
das geforderte Werk so imitiert, dass es eindeutig wiedererkennbar ist. Zum
Vergleich wird direkt nach der Version des Musikers das Original eingespielt.
Zuschauende verfolgen den Prozess, den der Musiker bei der Erreichung
seines Ziels durchlebt — die Bekanntgabe des zu spielenden Werks, die Suche
nach passenden Gegenstinden und die Erforschung der zugehérigen Klinge.
Dabei werden die Werke auf ihre wesentlichen Wiedererkennungsmerkmale
zugespitzt: Rhythmus und Melodik.

Der TikTok-Kanal von John Mark Nelson

Der US-amerikanische Songwriter und Multiinstrumentalist John Mark Nel-
son postet auf seinem TikTok-Kanal iiberwiegend kiirzere Musikstiicke, die
mit der Einladung »Please Duet This«” versehen sind. Nelsons Reels zeigen
ihn beim Spielen verschiedener Instrumente, die Aufnahmen bilden die
Rhythmusgruppe einer Band, eine melodische Ausgestaltung fehlt. Instru-
mentalist_innen oder Singer_innen bietet er somit eine Art Playalong, auf
das soliert oder improvisiert werden kann. Diese Chance wird von anderen
User_innen vielfach wahrgenommen: Die Tonspuren mancher seiner Reels
bilden die Grundlage von ca. 16.700 Reels anderer User_innen.® Nelson bietet
seiner Community noch eine weitere, dhnliche Variante der Partizipation:
Diese mit Open Verse betitelten Reels basieren auf von Nelson komponierten
und getexteten Songs, wobei die Strophen (Verse) nicht von thm gesungen
werden, sondern den Nutzer_innen zur freien Gestaltung zur Verfiigung
stehen.’ Auch dieses Angebot wird angenommen: TikTok-User_innen schrei-
ben eigene Texte, singen sie als Duett ein oder erginzen Gesangstimmen zu

6 Vgl. z.B. TikTok: music_swap_lab, http://www.tiktok.com/@music_swap_lab/video/70
761201525462827582is_copy_url=1&is_from_webapp=v1 [15.10.2024].

7 Vgl. z.B. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/@johnmarknelson/video/70
83621235938053418?is_copy_url=1&is_from_webapp=vi&lang=de-DE [15.10.2024].

8 Vgl. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/music/original-sound-708362121
3528001322?is_from_webapp=1[27.06.2025].

9 Vgl. z.B. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/@johnmarknelson/video/70
917852789390738357%is_copy_url=1&is_from_webapp=vi&lang=de-DE [15.10.2024].
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Nelsons Stimme." Aus dem als Duett verfassten Lied Woman In Total Control of
Herself hat sich eine temporire Zusammenarbeit zwischen John Mark Nelson
und der kanadischen Singerin Devon Cole entwickelt, von der Nelson in
einem anderen Reel berichtet” und das 2022 veréffentlicht wurde. Der spiter
produzierte Song ist fast identisch zu dem auf TikTok verfiigbaren Duett, er
wurde lediglich ausgearbeitet und erweitert. Kommentare der Community
greift Nelson gelegentlich auf, um sich fiir neue Reels inspirieren zu lassen:
Auf den Kommentar »Bet you can't create a track with your most unusual in-
strument«* reagiert er mit einem auf einer Lotusfléte basierenden Song. John
Mark Nelson nutzt die durch TikTok gegebenen Interaktionsmoglichkeiten
sehr umfinglich und hat so musikalische Partizipation zum fundamentalen
Bestandteil seines Kanals gemacht. Weil alle Duette, die auf einem einzelnen
Reel basieren, nebeneinander abgebildet werden konnen, lisst sich die Vielfalt
der musikalischen Reaktionen gut nachvollziehen.

Der TikTok-Kanal von Charlie Rosen

Der Multiinstrumentalist und Arrangeur Charlie Rosen erklirt auf seinem
TikTok-Kanal crosenmusic® Struktur, Instrumentierung und Arrangement von
Stiicken. Seine Reels sind aus mehreren Videos zusammengesetzt, die ihn je-
weils mit einem anderen Instrument zeigen (bzw. mit einer weiteren Stimme
des gleichen Instruments). Aulerdem sind die Noten des Stiicks zu sehen, das
gerade behandelt wird. Im Video How to make any melody sound like “Family Guy”
in 30 seconds!"* greift er den fiir die amerikanische Zeichentrickserie Family
Guy charakteristischen Kompositionsstil auf und imitiert bzw. erklart ihn in
einer eigenen Komposition. Charlie Rosen zeigt in diesem Reel verschiedene
Instrumente sowie deren Klinge, spielt Passagen isoliert und zeigt den Pro-
zess der kompositorischen Ausgestaltung einer Melodie. Am Ende steht ein

10 Vgl z.B. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/@_evansamy/video/709253
4903845293354 2is_copy_url=1&is_from_webapp=vi&lang=de-DE [15.10.2024].

11 Vgl. z.B. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/@johnmarknelson/video/71
176576377972523947is_copy_url=1&is_from_webapp=vi&lang=de-DE [15.10.2024].

12 Vgl. TikTok: johnmarknelson, http://www.tiktok.com/@johnmarknelson/video/712322
4612338453806?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1 [15.10.2024].

13 Vgl. TikTok: crosenmusic, http://www.tiktok.com/@crosenmusic [27.06.2025].

14 Vgl. TikTok: crosenmusic, http://www.tiktok.com/@crosenmusic/video/705946686
7131419951?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7148059247522153990
[27.06.2025].
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klanglich hochwertiges Endergebnis. Das Reel richtet sich an Musiker_innen
— iiber dem Titel des Reels steht !Composers/Arrangers! — und beinhaltet zahl-
reiche Fachbegriffe, greift jedoch zugleich ein populires Thema auf. Visuell
entspricht das Reel in hohem Mafe den auf TikTok verbreiteten Darstellungs-
kriterien: Das Video ist kurz (30 Sekunden) und durch App-eigene Schriften
und GIFs gestaltet. Verglichen mit anderen Reels des Urhebers (zwischen 915
und 227.900 Views) und gemessen an der Zahl seiner Follower (13.300) hat
dieses Reel mit 492.600 Views eine signifikant hohe Reichweite. Das inhaltlich
identische Reel wurde auf Instagram verdffentlicht, hat dort allerdings nur

42.700 Views®™ — obwohl Rosens Instagram-Kanal® mehr Follower hat (17.100)
und dort deutlich mehr Reels veroffentlicht wurden als auf seinem TikTok-

Kanal.

Der Instagram-Kanal Ich bin Sophie Scholl

Das 2021 von BR und SWR initiierte Projekt steht fiir einen neuartigen An-
satz der Geschichtsvermittlung tiber soziale Netzwerke: »Der Kanal simuliert
das Leben der bekannten NS-Widerstandskimpferin in Echtzeit — als hitte die
historische Person Sophie Scholl iber ein Smartphone verfiigt, das uns Bilder
in die Gegenwart sendet.« (Wendelgafd 2022: 0.S.) Schauspieler_innen insze-
nierten fast ein Jahr aus dem Leben Sophie Scholls, von ihrem Studienbeginn
in Miinchen 1942 bis zu ihrer Verhaftung im Februar 1943."” Bithne ist in diesem
Fall die Social-Media-Plattform Instagram. Der Auftritt kombiniert die auf In-
stagram gingigen Formate und gleicht so dem vieler Influencer_innen: Private
Fotos werden geteilt und erklirt, mittels Stories wird spontan aus dem Alltag
berichtet, Videos dokumentieren ihn ausfithrlicher und erkliren ihn.*® Durch
Kostiime, Kulissen und Requisiten wird versucht, das Lebensgefiihl dieser Zeit
erfahrbar zu machen. Die zehnmonatige Inszenierung des Kanals orientierte
sichan den aufwindig recherchierten und gepriiften historischen Ereignissen;

15 Vgl. Instagram: crosenmusic, http://www.instagram.com/reel/CZaFeDtBbNv/ [27.06.
2025].

16 Vgl. Instagram: crosenmusic, http://www.instagram.com/crosenmusic/ [27.06.2025].

17 Vgl https://www.swr.de/unternehmen/ich-bin-sophie-scholl-projekt-100.html
[14.10.2024].

18 Vgl. Instagram: Ichbinsophiescholl, http://www.instagram.com/ichbinsophiescholl/
[15.10.2024].
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Liicken wurden in Abstimmung mit Historiker_innen kreativ geschlossen.”
Zuschauende konnten so die Entwicklung historischer Ereignisse in Echtzeit
miterleben, Beitrige kommentieren und Fragen stellen oder an Abstimmun-
gen in Stories teilnehmen. Der Kanal hatte zeitweise ca. 930.000 Follower_in-
nen und bekam viel mediale Aufmerksamkeit (vgl. Korsche 2022). Kritisiert
wurde allerdings die historische Eindimensionalitit der Erzihlung, die sich
v.a. auf weiflen, christlichen, deutschen Widerstand fokussiert und dadurch
die eigentlichen Opfer der nationalsozialistischen Vernichtungspolitik in den
Hintergrund riickt (vgl. Wendelgaf 2022). In der Kritik stand auch, dass nicht
klar zwischen realen historischen Fakten und den frei erginzten Erzihlungen
unterschieden werden konnte (vgl. Korsche 2022). Es ist zudem umstritten,
ob das Projekt seine wichtigste Zielgruppe — Jugendliche — auch tatsichlich
erreicht hat (ebd.).

Fir Formate der Musikvermittlung kann das Format Ich bin Sophie Scholl
trotzdem eine Vorlage bieten: Das Leben einer historischen Personlichkeit —
z.B. einer_s Komponist_in — mittels eines Social-Media-Auftritts in die heu-
tige Zeit zu tibertragen, bietet im besten Fall die Chance, sehr detailliert iber
eine Person und ihr Schaffen zu berichten und Beziige zur heutigen Lebens-
welt von Social-Media-User_innen herzustellen. Werke kénnen durch die ver-
fiigbaren Gestaltungsparameter in neuen Kontexten gezeigt und Inhalte nicht
einmalig vermittelt, sondern tiber lange Zeitspannen aufeinander aufbauend
kommuniziert werden. Einblicke in den Alltag einer historischen Persénlich-
keit vermdgen zudem ein differenzierteres Bild zu zeichnen als konventionel-
le Vermittlungsmethoden. Entscheidend fiir das Gelingen eines solchen Vor-
habens ist jedoch ein sorgfiltig durchdachtes didaktisches Konzept, das sich
an belegbaren historischen Fakten orientiert. Im Gegensatz zu Ich bin Sophie
Scholl stiinde bei einem musikvermittelnden Projekt das kiinstlerische Schaf-
fen einer historischen Personlichkeit im Mittelpunkt, das vor allem im Kontext
personlicher Entwicklung zu bewerten bzw. zu messen ist. Fiktionale Aspek-
te wiren somit hinnehmbarer als beim von vornherein an personlicher Moral
ausgerichteten und somit kontroverseren Thema Widerstand.

19 Vgl https://www.swr.de/unternehmen/ich-bin-sophie-scholl-projekt-100.html
[14.10.2024].
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Hybrides Konzert via Twitch: Das Format Let’s Play der Elbphilharmonie

Twitch ist eine Social-Media-Plattform, die auf das Livestreaming von Videos
spezialisiert ist. Besonders beliebt ist Twitch unter Gamer_innen: Sie iibertra-
gen dariiber ihre Videospiele und kommentieren sie in Echtzeit (auch Let’s Play
genannt). Dabei wird meistens die Ubertragung des Videospiels, aber auch die
spielende Person gezeigt. Die Livestreams werden durch einen Chat begleitet,
der neben der Bildibertragung positioniert ist und fiir alle Zuschauenden so-
wie die sendende Person synchron nutzbar ist.*® Mit dem gleichnamigen Kon-
zertformat Let’s Play ibertrug die Elbphilharmonie dieses Prinzip 2024 in den
Konzertsaal.” Streamer Staiy spielte die Videospiele Journey und Lost Ember live
auf der Bithne des GroRen Saals, wobei die Tonspuren der Spiele deaktiviert
und durch ein Orchester sowie eine Gerduschemacherin ersetzt bzw. live ge-
staltet wurden. Zu einem hybriden Konzerterlebnis wurde das Format durch
die parallele Ubertragung auf Twitch. Zusitzlich zur bei gingigen Let’s Plays
tibertragenen Handlung der Videospiele wurde auch das Geschehen auf der
Bithne iibertragen und durch den Streamer sowie eine Moderatorin kommen-
tiert und kontextualisiert. Auch Interaktionsmaglichkeiten gingiger Let’s Plays
wurden genutzt: Zuschauende konnten die Ubertragung im Chat kommen-
tieren. Uber Twitch gestellte Fragen wurden von der Moderation auf der Bith-
ne aufgegriffen und hatten so direkten Einfluss auf die Inhalte des Konzerts.
Das Format erzeugt eine Symbiose beider Kunstformen, indem es drei zen-
trale Elemente dieser Welten gleichermaf3en fiir sich nutzt: Prisentationsform
(Konzertbiihne und Let’s Play), Inhalt (Orchestermusik und Videospiel), Rezeptions-
form (Konzertsaal und Twitch). Auf dem Twitch-Kanal von Staiy folgten der Live-
iibertragung ca. 17.000 Menschen.* Im Nachgang des Konzertstreams wurde
das Format weiterhin online rezipiert, der Mitschnitt des Streams hat aktu-
ell (Stand 10.07.2025) ca. 106.900 Aufrufe. In einem Reaktionsvideo® erdrtert
Staiy Stiick fiir Stiick das gesamte Konzert und vermittelt das Geschehen auf
der Bithne — auch mit Fokus auf die Komplexitit bzw. notwendige Agilitit des

20 Vgl https://www.twitch.tv/creatorcamp/de-de/paths/getting-started-on-twitch/twitc
h-101/ [14.10.2024].

21 Vgl. YouTube: Elbphilharmonie Hamburg, http://www.youtube.com/watch?v=0_sbJho
D8xc&t=2s [10.07.2025].

22 Vgl. https://www.ardmediathek.de/video/tagesthemen/tagesthemen-22-15-uhr-13-0
2-2024/das-erste/Y3)pZDovL3RhZ2Vzc2NoYXUuZGUvZWEYNTQ4MWItMjFIMyooM
DgoLWE1YTctNjFhZDQwZTY1ZDhhLVNFTKRVTkdTVKIERUS [15.10.2024].

23 Vgl. YouTube: Staiy, http://www.youtube.com/watch?v=Wvjm_pM5TkE [10.07.2025].
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Klangkoérpers Orchester — durch einen intuitiven Zugang sehr niedrigschwel-
lig. Das v.a. auf YouTube sehr gingige Format der Reaktionsvideos verhilft Let’s
Play so zu einer noch héheren Reichweite (ca. 173.500 Views, Stand 10.07.2025)
und verfolgt das Ziel der Vermittlung noch tiber das Konzert hinaus.

Vergleich der Plattformen fiir musikvermittelnde Inhalte

TikTok

Musik spielt auf TikTok eine zentrale Rolle: Beim Vorginger der TikTok-App,
Musical.ly, lag der inhaltliche Fokus vollstindig bei musikalischen Inhalten
(vgl. Harengel 2018). Trotz Erweiterung des Profils im Zuge des Namens-
wechsels (vgl. ebd.) geben Nutzer_innen von TikTok bei Umfragen iiberdurch-
schnittlich oft an, sich mittels der App iiber Musik auszutauschen — Musik
ist sogar das populirste Thema innerhalb der Anwendung (vgl. Statista Glo-
bal Consumer Survey 2022a: 10). Auch musikékonomisch gewinnt TikTok
zunehmend an Relevanz:

»TikTok war anfangs ein interessanter Ort fiir technikaffine Jugendliche, um
sich selbstzuvermarkten. Aberim Laufe des Jahres 2019 haben Plattenlabels
bemerkt, dass diese jungen Kinstlerinnen und Kiinstler, die ihre Songs auf
TikTok zur Verfiigung stellen und dort Videos veréffentlichen, auf der ganzen
Weltunglaubliche Reichweiten erzielen.« (Jenkins zit. n. Herbstreuth 2020b:
0.5)

Musiktitel, die thren Ursprung auf der Plattform hatten, sind zunehmend auch
in offiziellen Charts vertreten (vgl. Herbstreuth 2020a). Die Muttergesellschaft
der Plattform Bytedance hat in mehreren Lindern einen in der TikTok-App in-
tegrierten Streamingdienst Resso verdffentlicht und plant, ihn weltweit anzu-
bieten, um diese 6konomischen Potenziale zu nutzen (vgl. Biinte 2022). Die
Popularitdt von Musik auf TikTok erklirt sich der Songwriter Nick Sylvester
durch die Partizipation der User_innen: »Es sind Songs, die Platz dafiir las-
sen, um mit ihnen zu interagieren. Man muss sie selbst aktivieren, in dem [sic]
man zu den Songs performt, dazu tanzt, dazu ein lustiges Video aufnimmt.
Man ist selbst Teil davon, was diese Songs besonders macht« (Sylvester zit. n.
Herbstreuth 2020a:0.S.). Genretechnisch existieren kaum Grenzen, auch klas-
sische Musik ist Thema auf TikTok: In Zusammenarbeit mit Warner Music und
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dem Filmorchester Babelsberg wurde etwa im Sommer 2022 ein Album verof-
fentlicht, das aus Orchesterarrangements besonders erfolgreicher TikTok-Hits
besteht.”* Michael Kiimmerle, Head of Music Operations fiir Deutschland, Os-
terreich und die Schweiz bei TikTok, lief? im Zuge der Verdffentlichung verlau-
ten:

»TikTok ist die kreative Heimat aller Musikgenres. Mit TikTok Classics zei-
gen wir die musikalische Diversitat und Interpretation ihrer Kreativitat auf.
Ebenso, dass klassisch arrangierte Musik nicht nur von der Community um
die Klassik-Fans gefeiert wird. Wir méchten die Vielfalt der Plattform un-
terstreichen und allen Nutzer*innen Entertainment nach ihrem Geschmack
bieten. Durch die neue Interpretation der TikTok Classics erreichen wir be-
stehende Fans und erschliefien neue Zielgruppen Genre-lbergreifend, mit
einem musikalischen Ansatz, den viele im ersten Moment nicht mit TikTok
verbinden. Die Zusammenarbeit mit Warner Classics und dem Babelsberger
Filmorchester ist dabei von zentraler Bedeutung.«*

Auch Markus Petersen ordnet TikTok als Plattform ein, auf der Musik entdeckt
wird:

»TikTok hat bewiesen, dass es eine Music-Discovery-Plattform ist—und Tik-
Tok-Nutzer*innen entdecken verstarkt auch klassische Musik. Die verstarkte
Hinwendung zu kulturellen Inhalten und damit auch zu Genres wie Klassi-
scher Musik hat TikTok in Lichtgeschwindigkeit zu einem wichtigen Partner
fiir Warner Classics gemacht.«*

Die Einbindung von Musik in Reels bzw. den Austausch von und iitber Musik
ermoglicht TikTok durch mehrere Funktionen. Beim Erstellen eines Videos
in der App sowie beim Hochladen eines bereits existierenden Videos kann
tiber die Funktion Sound hinzufiigen aus einer umfangreichen Musikbibliothek
ausgewihlt werden, um das zu veréffentlichende Video damit zu unterlegen.
Eine exakte Bezifferung der verfiigbaren Musiktitel lisst sich nicht belegen:
Innerhalb der App lisst sich kein entsprechender Wert ablesen und die Be-
treiber_innen der Plattform geben keine Zahlen dazu an. Eine exemplarische

24 Vgl. https://newsroom.tiktok.com/de-de/tiktok-classics-memes-und-viral-hits [14.10.
2024].

25  Vgl.ebd.

26  Vgl.ebd.
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Suche innerhalb der Musikbibliothek nach sechs populiren (Antonio Vivaldi,
Joseph Haydn, Clara Schumann, Nina Simone, Abdullah Ibrahim, Billie Eilish)
und sechs weniger bekannten Komponist_innen und Musiker_innen (Johann
Rosenmiiller, Albéric Magnard, Paul Dukas, Amy Beach, Anat Fort, Cansu
Tanrikulu) verschiedener Epochen ergibt in jedem Fall Treffer. Die Tendenz zu
mehr verfiigbaren Aufnahmen bei den bekannteren Komponist_innen bzw. zu
weniger verfiigbaren Aufnahmen bei weniger verbreiteten Namen entspricht
der anderer Streamingdienste (so z.B. Spotify bei identischer Recherche).
Die auf TikTok verfugbaren Aufnahmen sind durchaus auch von namhaften
Interpret_innen wie den Wiener Philharmonikern, dem Chicago Symphony
Orchestra oder den Berliner Philharmonikern. In vielen Fillen sind die Audio-
Dateien nur 30 Sekunden bzw. eine Minute lang. Nach Auswahl eines Titels
wird das Video mit der entsprechenden Musik unterlegt, wobei der zu spie-
lende Abschnitt aus der Aufnahme ausgewihlt und die Lautstirke angepasst
werden kann.

Gemeinsames Musizieren wird tiber die Duett-Funktion der App méglich.
Aufein musikalisch gestaltetes Reel kdnnen andere Nutzer_innen mittels Duett
weitere Stimmen einspielen und veréffentlichen, auch mehrere Duette in Fol-
ge sind moglich. Ein vierstimmiger Satz wire z.B. wie folgt moglich: Person A
verdffentlicht die erste Stimme, Person B spielt die zweite Stimme als Duett auf
das Video von Person A, Person C spielt die dritte Stimme als Duett auf das Duett
von Person B mit Person A, Person D spielt die vierte Stimme auf das Duett von
Person C mit Person A und B, am Ende erklingt ein vollstindiger Satz. Abgebildet
werden die jeweils beteiligten Videos, die Anordnung der Bilder gestaltet die
Duett erstellende Person. Die Tonspuren veréffentlichter Videos konnen ande-
re User_innen, je nach Privatsphire-Einstellungen der veréffentlichenden Per-
son, als Grundlage fiir ihr eigenes Video verwenden. Dazu klickt man erst die
in jedem Video betitelte Tonspur an, dann auf Sound benutzen. Im Wesentli-
chen entspricht das der Duett-Funktion, nur wird das Video des Originalvide-
os nicht in das neue itbernommen. Fiir die Behandlung von Musik bietet diese
Funktion den Vorteil, dass Tonspuren bekannter Musiker_innen eingebunden
werden konnen. Beispiele fiir auf TikTok sehr aktive Interpret_innen sind die
Violinistin Esther Abrami?’, der Jazzpianist und Singer Jamie Cullum?® oder

27 Vgl. TikTok: estherabrami, http://www.tiktok.com/@estherabrami [15.10.2024].
28  Vgl. TikTok: officialjamiecullum, http://www.tiktok.com/@officialjamiecullum [10.07.
2025].
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der Pianist Lang Lang.” Sie fordern ihre Follower_innen teils auch zu Duetten
auf. Jamie Cullum spielt z.B. immer wieder bekannte Jazz-Standards auf dem
Klavier, singt die ersten Zeilen bei eingeblendetem Text und iiberlisst die iibri-
gen seiner Community.>® Der eingeblendete Text leitet die Singenden zugleich
an: iiber den Versen steht z.B. »Sing it with me« oder »Your Turn«.*

Instagram

Ahnlich zu TikTok verfiigt auch Instagram iiber eine Funktion zum Einbinden
von Musiktiteln, die Anzahl der verfiigbaren Titel ist ebenfalls nicht bekannt.
Die fiir TikTok getroffene exemplarische Suche nach Komponist_innen und
Musiker_innen ergibt vergleichbare Ergebnisse fiir Instagram. Die Musikbi-
bliothek von Instagram enthilt im Gegensatz zu der von TikTok allerdings kaum
auf 30 oder 60 Sekunden verkiirzte Titel, sondern iiberwiegend vollstindige
Aufnahmen. Formate der Musikvermittlung kénnen dadurch profitieren,
weil bestimmte Abschnitte von Werken gezielt ausgesucht werden kénnen
bzw. keine Einschrinkungen seitens des Netzwerks bestehen. Auch die fir
TikTok beschriebenen Funktionen Duett und Stitch existieren auf Instagram,
beide sind dort unter der Funktion Remix vereint. Die Nutzung der Insta-
gram-Reels fiir musikalische Inhalte ist mit der auf TikTok vergleichbar. Viele
Musiker_innen nutzen beide Plattformen mit identischen Inhalten (auch als
Crossposting bezeichnet), die bereits vorgestellten Projekte und Musiker_innen
sind auch auf Instagram aktiv: Jamie Cullum®, Lang Lang®, Esther Abrami**
sowie das Music Swap Lab®>, John Mark Nelson*® und Charlie Rosen®. Deren
Inhalte beschrinken sich bei Instagram allerdings nicht auf Reels, meist werden

29  Vgl. TikTok: langlangpiano, http://www.tiktok.com/@langlangpiano [10.07.2025].

30  Vgl. TikTok: officialjamiecullum, http://www.tiktok.com/@officialjamiecullum/video/
7037117136363392262?is_copy_url=1&is_from_webapp=v1 [15.10.2024].

31 Vgl. TikTok: officialjamiecullum, http://www.tiktok.com/@officialjamiecullum [10.07.
2025].

32 Vgl. Instagram: jamiecullum, http://www.instagram.com/jamiecullum/ [15.10.2024].

33 Vgl. Instagram: langlangpiano, http://www.instagram.com/langlangpiano/ [15.10.
2024].

34 Vgl. Instagram: estherabrami, http://www.instagram.com/estherabrami/ [15.10.2024].

35  Vgl. Instagram: music_swap_lab, http://www.instagram.com/music_swap_lab/ [15.10.
2024]).

36  Vgl. Instagram: johnmarknelson, http://www.instagram.com/johnmarknelson/ [15.10.
2024].

37  Vgl. Instagram: crosenmusic, http://www.instagram.com/crosenmusic/ [15.10.2024].
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auch Fotos und Stories geteilt. Stories bieten unterschiedliche Interaktions-
moglichkeiten: Abstimmungs-Tools, Quiz, Emoji-Sliders oder Umfragen.
Fotos konnen in Textform kommentiert werden. Der fiir TikTok beschriebene
Funktionsumfang bzw. die Moglichkeiten der Einbindung von Musik gelten
genauso fur Instagram, wobei auf Instagram zusitzlich Fotos geteilt werden
konnen. Das Reel-Format steht bei Instagram deshalb, und wegen der ur-
springlichen Ausrichtung auf die Abbildung von Fotos, weniger im Zentrum
der Rezeption als bei TikTok. Mittlerweile verfiigt auch die Instagram-App iiber
einen Videofeed, der mit der TikTok-App vergleichbar ist. Reels werden dariiber
unabhingig von Kanal-Abonnements ausgespielt, auch hier setzen sich also
populire Inhalte durch, nicht die Kanile mit den meisten Follower_innen.

Facebook

Die fir TikTok und Instagram beschriebenen Funktionen zur Einbindung von
Musik gelten auch fir Facebook-Reels. Die Remix-Funktion gleicht der von In-
stagram, muss durch Nutzer_innen aber grundsitzlich genehmigt werden.?®
Die fiir TikTok und Instagram getroffene exemplarische Suche nach Kompo-
nist_innen und Musiker_innen zeigt im Fall der Musikbibliothek von Facebook
vergleichbare Ergebnisse. Wie bei Instagram sind die verfiigbaren Titel nicht
gekiirzt. Die behandelten Interpret_innen sind jeweils auch auf Facebook
vertreten, nutzen das Reel-Format aber seltener bzw. anders (Stand jeweils
16.10.2024): John Mark Nelson hat bisher kein Reel veroffentlicht, stattdessen
wenige Videos im gingigen Querformat, das nicht itber die Remix-Funktion
verfiigt.* Jamie Cullum* und Esther Abrami* haben auf Facebook deutlich
weniger Reels veroffentlicht als auf TikTok und Instagram; im Gegensatz zu
ihren iibrigen Kanilen laden sie in den auf Facebook veroftentlichten Reels nicht
explizit zur Interaktion ein. Die von Charlie Rosen geteilten Facebook-Reels**
entsprechen denen seines TikTok-Kanals. Auf den Facebook-Seiten der genann-
ten Musiker_innen finden sich stattdessen vermehrt externe Links (z.B. zu

38  Vgl. https://www.facebook.com/help/1633654236824653/?cms_platform=iphone-app
&helpref=platform_switcher [14.10.2024].

39  Vgl. Facebook: John Mark Nelson, http://www.facebook.com/johnmarknelsonmusic
[15.10.2024].

40 Vgl. Facebook: Jamie Cullum, http://www.facebook.com/jamiecullum [10.07.2025].

41 Vgl. Facebook: Esther Abrami, http://www.facebook.com/estherabramiviolin [15.10.
2024].

42 Vgl. Facebook: Charlie Rosen, http://www.facebook.com/charlierosen [15.10.2024].
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YouTube-Videos), Grafiken (z.B. Tourdaten) oder Fotos, die den eigenen beruf-
lichen Alltag oder besondere Momente dokumentieren. Ihre musikalischen
Inhalte wurden also seltener direkt auf Facebook erstellt oder hochgeladen,
stattdessen wurden auch externe Inhalte eingebunden. Neben den durch Mu-
siker_innen geteilten musikalischen Inhalten spielen Facebook-Gruppen eine
Rolle: Musikfans teilen Musikvideos und tauschen sich tiber Musik aus oder
teilen Veranstaltungen. Die grofite 6ffentliche deutschsprachige Gruppe von
Fans klassischer Musik heifst Klassische Musik und hat (Stand 10.07.2025) 8.853
Mitglieder.*® Fast ausschlieflich werden darin Videos und Konzerttermine
geteilt, die hiufig unkommentiert bleiben. Sehr dhnlich gestalten sich Inhalte
und Interaktionsbereitschaft in einer weiteren Gruppe, die sich dem Jazz
widmet; diese hat (Stand 10.07.2025) 6.967 Mitglieder.*

Die untersuchten Musiker_innen, die auf TikTok und Instagram partizipati-
ve musikalische Inhalte bieten, teilen diese Inhalte seltener auf Facebook — ob-
wohl deren Follower-Zahlen auf Facebook teils grofier sind als auf den ande-
ren Plattformen: Jamie Cullum hat auf Facebook z.B. 443.197 Follower* und auf
TikTok nur 22.100*, Lang Lang hat 692.025 auf Facebook*” und 326.600 auf Tik-
Tok*® (Stand jeweils 10.07.2025). In den (auf Mitgliederzahlen bezogen) gréfi-
ten deutschsprachigen Gruppen zu Klassik und Jazz, denen Musikfans durch
ein Abonnement beitreten, wird Musik geteilt, aber itberwiegend nicht disku-
tiert. Aus beiden Beispielen lisst sich ableiten, dass auf Facebook zwar Musik
geteilt wird, aber weniger Interaktion dariiber stattfindet.

YouTube

Ahnlich zu TikTok ist Musik auch auf YouTube eines der meistbesprochenen The-
men: 33 % der Befragten YouTube-Nutzer_innen geben an, sich innerhalb von
vier Wochen vor einer Umfrage auf YouTube tiber Musik ausgetauscht bzw. ihre

43 Vgl. Facebook: Klassische Musik, http://www.facebook.com/groups/klassische.musik
[10.07.2025].

44 Vgl. Facebook: Jazz in Germany, http://www.facebook.com/groupsfjazzingermany
[10.07.2025].

45 Vgl. Facebook: Jamie Cullum, http://www.facebook.com/jamiecullum [10.07.2025].

46  Vgl. TikTok: officialjamiecullum, http://www.tiktok.com/@officialjamiecullum [10.07.
2025].

47  Vgl. Facebook: Lang Lang — BRBA, http://www.facebook.com/LanglangPiano [10.07.
2025].

48  Vgl. TikTok: langlangpiano, http://www.tiktok.com/@langlangpiano [10.07.2025].
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Meinung zu musikalischen Themen beigetragen zu haben (vgl. Statista Global
Consumer Survey 2022b: 10). Schon 2015 beschreibt der Journalist Laf Uber-
land die Rolle von YouTube auf dem Musikmarkt:

»MTV und Viva sind passé, das wichtigste Medium fiir Kiinstler und die Pop-
kultur ist heute YouTube. [..] Es gibt keinen Zweifel: YouTube hat den Kon-
sum von Musik demokratisiert. Fiir Musiker ist die Video-Plattform dabei ein
wichtiger Kanal, um direkt das Publikum zu erreichen — und noch dazu ei-
ner, der jedem Musiker auch ohne Plattenfirma zur Verfiigung steht.« (2015:
0.5.)

Der hohen Nachfrage von musikalischen Inhalten hat YouTube inzwischen mit
der Griindung eines eigenen Streaming-Dienstes (YouTube Music) Rechnung
getragen.® Die fiir TikTok, Instagram und Facebook getroffene exemplarische
Suche nach unterschiedlichen Komponisten ergab in jedem Fall zahlreiche
Treffer, dabei waren keine Aufnahmen verkiirzt — Musik lisst sich ebenso um-
fangreich in YouTube-Shorts einbinden, wie bei den vergleichbaren Formaten
der bisher behandelten Plattformen.

Die bereits vorgestellten Interpret_innen sind jeweils auch auf YouTube
vertreten, nutzen die YouTube-Shorts-Funktion jedoch anders (Stand jeweils
16.10.2024): Jamie Cullum postet deutlich seltener YouTube-Shorts als Reels
auf TikTok oder Instagram und lidt dabei nicht aktiv zur Nutzung der Remix-
Funktion ein.*® Charlie Rosen hat noch keines veréffentlicht”, Lang Lang®
und Esther Abrami® verdffentlichen YouTube-Shorts, jedoch seltener als auf
anderen Plattformen und John Mark Nelson postet regelmifig YouTube-Shorts,
seinen auf TikTok populiren Aufrufen zur Nutzung der Remix-Funktion wird
auf YouTube aber nur sehr selten nachgekommen.** Stattdessen finden sich

49  Vgl. https://music.youtube.com [14.10.2024].

50 Vgl YouTube: jamiecullum_official, http://www.youtube.com/c/jamiecullumworld/vid
eos [16.10.2024].

51 Vgl. YouTube: CRosenMusic, http://www.youtube.com/user/CRosenMusic/videos
[16.10.2024].

52 Vgl. YouTube: langlang, http://www.youtube.com/user/langlang/videos [16.10.2024].

53 Vgl. YouTube: estherabrami, http://www.youtube.com/user/estherabrami/videos
[16.10.2024].

54  Vgl. YouTube: itsjohnmarknelson, http://www.youtube.com/@itsjohnmarknelson
[16.10.2024].
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auf ihren Kanilen iiberwiegend professionell produzierte Musikvideos im
Querformat.

Bewertung anhand der Partizipationsgrade von Brown
und Novak-Leonard

Eine Moglichkeit zur Klassifikation von Partizipation bieten Brown und
Novak-Leonard mit ihrem Audience Involvement Spectrum (vgl. 2011: 4), das
verschiedene Formen und Grade kiinstlerischer Teilhabe unterscheidet.
Sie beginnen ihre Klassifikation mit zwei rein rezeptiven Formen der Pu-
blikumsbeteiligung: Spectating, gewertet als rein passive Rezeption eines
kiinstlerischen Produkts, sowie Enhanced Engagement, eine passive Rezeption
eines kiinstlerischen Produkts, die durch kontextualisierende Formate er-
ginzt wird. Mit Crowd Sourcing, der Partizipation durch einen kiinstlerischen
Beitrag, ohne in Kuratierung und Prisentation involviert zu sein, beginnt laut
Brown und Novak-Leonard die basalste Form von Partizipation. Co-Creation
bezeichnet Partizipation durch gemeinschaftliche Kuratierung und Prisenta-
tion mit professionellen Kiinstler_innen und damit die partielle Ubertragung
kinstlerischer Kontrolle. Audience-As-Artists steht fir die umfassendste Form
der Partizipation, der substanziellen Ubertragung kiinstlerischer Kontrolle an
das Publikum (vgl. 2011: 15-17).

Anhand dieser Partizipationsgrade lassen sich die untersuchten Formate
sowie die fir Partizipation notwendigen Funktionen der Plattformen bewer-
ten. Stories oder Textkommentare ermoglichen einen geringen Grad an Parti-
zipation: Die Weiterentwicklung oder Mitgestaltung eines kiinstlerischen Pro-
dukts ist technisch nicht méglich, kiinstlerische Beitrige ohne Einbindung in
die Kuratierung und Prisentation — Crowd Sourcing — jedoch schon. Formate,
die Partizipation iiber die Duett- oder Stitch-Funktion ermdglichen, sind zwi-
schen Co-Creation und Audience-As-Artists zu verorten, wenngleich andere Vor-
aussetzungen als bei Live-Veranstaltungen bestehen: User_innen itbernehmen
ein bestehendes kiinstlerisches Produkt und entwickeln es eigenstindig so-
wie zeitlich und riumlich unabhingig voneinander weiter. Dabei haben Urhe-
bende wie User_innen jeweils ginzlich Kontrolle tiber die eigene Version (bzw.
die Weiterentwicklung) des Produkts, nicht aber iiber die jeweils andere. Zu-
dem erscheinen weiterentwickelte Produkte nicht direkt auf den Profilen der
urspriinglichen Urheber_innen, sondern auf denen der weiterentwickelnden
User_innen. Dadurch verlagert sich (trotz der algorithmusbasierten Ausspie-
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lung der Inhalte) der Prisentationsort, wodurch das Produkt zusitzlich an die
Follower_innen des jeweiligen Profils ausgespielt wird. Rezipient_innen wer-
den so zunehmend selbst zu Produzent_innen — und als solche wahrgenom-
men —, wihrend Urheber_innen des Ausgangsmaterials unter Umstinden in
den Hintergrund riicken.

Initiator_innen werden bei partizipativen Formaten iiber die Duett-Funk-
tion also vor allem zu Impulsgeber._innen, die auf den weiteren kiinstlerischen
Prozess wenig oder keinen Einfluss haben. In partizipativen Live-Formaten
kann zudem davon ausgegangen werden, dass der kreative Prozess wesentlich
durch die soziale Dynamik im Raum gepragt ist, insbesondere durch die Pri-
senz und Reaktionen weiterer Anwesender. Bei Partizipation iiber die Duett-
Funktion wird eine eigenstindige bzw. autonome Version oder Erweiterung
des Ausgangsmaterials moéglich, die in einem Safe Space entstehen kann - un-
beeinflusst durch unmittelbare soziale Interaktion, zeitlich flexibel und unter
Bedingungen, die wiederholte kreative Anniherung erlauben. Gegeniiber ei-
ner spontanen offentlichen und weniger selbstbestimmten Beteiligung kann
das die Hemmschwelle zur Teilnahme an partizipativen Angeboten senken.
Zugleich entfillt jedoch auch der durch weitere Anwesende entstehende sozia-
le Druck, der mitunter als extrinsische Motivation zur Beteiligung wirkt. Dar-
iber hinaus ertibrigt sich die Notwendigkeit, das Publikum zunichst zur Teil-
nahme an einer Live-Veranstaltung zu motivieren, ein Faktor, der insbesonde-
re im Kontext niedrigschwelliger Vermittlungsangebote von zentraler Bedeu-
tung ist.

Fazit

Die behandelten Beispiele zeigen, dass musikalische Partizipation iiber sozia-
le Netzwerke und Mediaplattformen auf diverse Arten technisch moglich ist.
Verschiedene Musiker_innen und Institutionen beweisen, dass Nutzer_innen
der Plattformen diese Angebote auch annehmen. Der Erfolg hingt dabei vom
Medium bzw. von den auf den jeweiligen Plattformen gingigen Rezeptions-
und Interaktionsgewohnheiten ab: Unter TikTok- und Instagram-User_innen
wird die Duett-Funktion ausgiebig genutzt. Auf Facebook werden partizipati-
ve musikalische Angebote selten angenommen, aber auch seltener angeboten.
Selbiges gilt fir das YouTube-Shorts-Format. Im Gegensatz zu Facebook findet
auf YouTube aber viel Kommunikation iiber — und Rezeption von — Musik statt.
Auf TikTok bilden musikalische Themen und Inhalte einen fundamentalen Be-
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standteil der Plattform - aus der dort stattfindenden musikalischen Partizi-
pation entwickeln sich teils professionell veréffentlichte Musikproduktionen.
Vor allem die reichhaltige Auswahl an nutzbarer Musik zur inhaltlichen und
akustischen Gestaltung der Reelsist eine Chance fiir musikvermittelnde Inhal-
te: Eine immense Anzahl an Werken kann direkt implementiert, Horeindriicke
konnen vermittelt und besprochen werden. Mehrere der behandelten Beispie-
le zeigen, dass, insbesondere auf TikTok, auch vergleichsweise kleine Kanile
beachtliche Zuschauerzahlen erreichen und dadurch wachsen kénnen.

Mit Let’s Play zeigt die Elbphilharmonie, dass Twitch als virtuelle Konzert-
bithne fiir hybride Formate genutzt werden kann, auf der auch im digitalen
Raum Koexistenz und Partizipation mdglich sind. BR und SWR zeigen mit
Ich bin Sophie Scholl, dass Instagram auch als virtuelle Bithne verstanden und
die Vermittlung von Inhalten dadurch nachhaltiger, detailreicher sowie tiber
lingere Zeitraume hinweg gestaltet werden kann. Das erweist sich insgesamt
als Chance: Wihrend bei Live-Veranstaltungen hiufig nur punktuell Kontakt
zu Dialoggruppen besteht, kann bei Formaten iiber Social-Media-Plattformen
kontinuierlicher Austausch stattfinden bzw. an vergangene Live-Veranstal-
tungen angekniipft werden. Umgekehrt konnte die Hemmschwelle auch fiir
zukiinftige Live-Formate gesenkt werden. Die Social-Media-spezifischen
Kommunikations- und Rezeptionsgewohnheiten kdnnen einen Mehrwert fir
Musikvermittlungsakteur_innen bieten: Weil sich unter User_innen gefrag-
te Formate durchsetzen, kénnen anhand von Reichweiten, Reaktionen und
Austausch tiber veroffentlichte Inhalte Riickschlitsse fiir zukiinftige Angebote
bzw. auf Interessenschwerpunkte von Dialoggruppen getitigt werden. Die
Ubertragung der Deutungshoheit bzw. die sich ergebende Durchlissigkeit
der Formate entspricht einer Tendenz, die sich auch in manchen bestehenden
Musikvermittlungsformaten wiederfindet, und liegt zugleich in der Natur des
User-generated-content. Anhand der Einordnung der behandelten Formate nach
den Partizipationsgraden von Brown und Novak-Leonard ist festzustellen,
dass vor allem die Duett-Funktion einen hoheren Grad an Partizipation er-
moglicht. Allerdings zeigt sich, dass die untersuchten Formate teilweise nicht
tiiber das gemeinsame Musizieren hinausgehen: Musiker_innen bieten eigene
Werke an, die von Musikbegeisterten oder anderen Musiker_innen weiter-
entwickelt werden. Vor diesem Hintergrund erscheint es wiinschenswert,
zukiinftig vermehrt bewusst gestaltete musikvermittelnde bzw. kiinstle-
risch-partizipative Formate zu entwickeln, die das vorhandene kreative und
interaktive Potenzial sozialer Medien gezielt nutzen und erweitern.
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Demo_KI

Spannungsfelder zwischen Demokratiebildung und
Kinstlicher Intelligenz in musikpadagogischen und
musikvermittelnden Kontexten

Elisabeth Theisohn & Jonas Vélker

Die musikpidagogische und musikvermittelnde Praxis sieht sich angesichts
aktueller Anforderungen durch Kiinstliche Intelligenz sowie des Auftrags
zur Demokratiebildung vor komplexe Herausforderungen gestellt. Denn
beide Anforderungsbereiche gelten bildungspolitisch als zukunftsweisend,
unterscheiden sich jedoch in ihrer grundsitzlichen Ausrichtung (Produkt-
vs. Prozessorientierung), ihren normativen Setzungen (Determiniertheit vs.
Offenheit) und strukturellen Logiken (Algorithmizitit vs. Multiperspektivi-
tit) zum Teil erheblich. Besonders virulent wird diese Spannung dort, wo
kiinstlerisch-dsthetische Ausdrucksabsichten auf den Einsatz generativer
KI treffen: Wie verindert sich musikalisches Lernen, wenn nicht mehr nur
Subjekte musikbezogen handeln, sondern maschinelle Systeme musikalische
Vorschlige generieren? Wenn kompositorische, textliche oder performative
Entscheidungen algorithmisch vorbereitet oder gar ersetzt werden? Und wel-
che Rolle spielen ethische, kulturelle und rechtliche Implikationen generativer
KI vor dem Hintergrund demokratischer Regeln, Normen und Werte?

Der vorliegende Beitrag greift den Gedanken einer demokratiebildenden
musikpidagogischen KI-Praxis — im Folgenden Demo_KI' - auf und macht das
gleichnamige Workshopkonzept zum Ausgangspunkt fiir eine reflexive Aus-
einandersetzung mit deren Bedingungen, Méglichkeiten und Grenzen. Aus-

1 Der Begriff Demo_KI bezeichnet urspriinglich den Titel eines musikpadagogischen und
musikvermittelnden Workshops, der im Zentrum des vorliegenden Beitrags steht. Zu-
gleich fungiert er—im Sinne eines reflexiven Begriffs —als Kurzform fiir eine demokra-
tiebildende musikpiddagogische Praxis im Umgang mit generativer Kiinstlicher Intel-
ligenz, wie sie im Beitrag schrittweise entwickelt und theoretisch gerahmt wird.
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gehend von einem vergleichenden Uberblick iiber musikpidagogische Orien-
tierungen zu Kiinstlicher Intelligenz und Demokratiebildung gehen wir der
Frage nach, welche Herausforderungen sich in musikbezogenen KI-gestiitz-
ten Lernsettings hinsichtlich demokratischer Ordnung ergeben und wie die-
se im Lichte demokratischer Bildung einzuordnen sind. Die dabei auftreten-
den Spannungsverhiltnisse verstehen wir nicht als zu itberwindende Wider-
spriiche, sondern als Ausgangspunkt fiir didaktische Reflexion, konzeptionel-
le Weiterentwicklung und fachspezifische Positionierung in musikpadagogi-
schen und musikvermittelnden Diskursen. AbschliefRend diskutieren wir, wie
eine Demo_KI gestaltet werden sollte, die zur Ausbildung von AI Literacy befi-
higt, gerade indem sie an diesen Spannungsfeldern ansetzt.

Fachliche Orientierungen der Demo_KI

Sowohl die Integration und Nutzung Kiinstlicher Intelligenz als auch die
Férderung demokratischer Miindigkeit sind fester Bestandteil bildungspoli-
tischer und zunehmend auch musikpidagogischer und musikvermittelnder
Diskurse. Beide Anforderungsbereiche lassen sich dabei als Querschnitts-
aufgaben in mehrfacher Hinsicht begreifen: Vertikal durchziehen sie un-
terschiedliche Bildungs- und Ausbildungsphasen; horizontal beriihren sie
zudem verschiedene musikbezogene Praxen und Handlungsfelder; dariiber
hinaus wirken sie disziplintibergreifend in die schulische wie auflerschuli-
sche Musikpidagogik, in die Musikvermittlung sowie in die Instrumental-
und Gesangspidagogik hinein. In diesen Feldern haben unterschiedlich
intensive und gerichtete Auseinandersetzungen stattgefunden, die beiden
Anforderungsbereiche zu konturieren und auszuschirfen.

Kl in bildungspolitischen sowie musikpadagogischen und
musikvermittelnden Diskursen

Mit der Veréffentlichung des Chatbots bzw. Large Language Models ChatGPT
im November 2022 ist das Thema Kiinstliche Intelligenz {iber Nacht ins Zen-
trum gesellschaftlicher, bildungspolitischer und fachdidaktischer Debatten
geriickt. Internationale Organisationen wie die UNESCO (2022; 2024) und die
Europiische Kommission (2022) verdffentlichen seither Empfehlungen und
Leitlinien zum u.a. pidagogischen und ethisch verantwortungsvollen Umgang
mit KI in Bildungskontexten. Nationale Bildungsakteur_innen reagieren mit
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Strategiepapieren und Handlungsempfehlungen (Deutscher Bundestag 2025;
KMK 2024), und auch in Hochschulen (Arbeitsgruppe KI 2025) und Schulen
(Vodafone Stiftung 2024) wird KI zunehmend als zentrales Querschnittsthema
wahrgenommen und diskutiert. Eine aktuelle Handreichung zur Kiinstlichen
Intelligenz in der Schule (Scheiter et al. 2025) weist auf die Unerlisslichkeit einer
Auseinandersetzung mit und Nutzung von KI in der Schule hin:

»Bei KI handelt es sich um eine zukunftsrelevante Technologie, die den All-
tag und das Berufsleben von Kindern und Jugendlichen massiv pragt und
auch weiterhin pragen wird. KI-Anwendungen bergen dabei sowohl Chan-
cenalsauch Risiken, auf die Lernende angemessen vorbereitet werden miis-
sen, indem sie zu einer reflektierten Nutzung von Kl befihigt werden.« (5)

Diese Entwicklung spiegelt sich auch im musikpadagogischen Diskurs wider,
der sich seitdem zunehmend mit den Potenzialen, Herausforderungen und
Implikationen generativer KI-Systeme auseinandersetzt. Auffillig ist dabei
die starke Konzentration auf schulische bzw. musikunterrichtliche Kontexte
(vgl. Bade 2023; Hecht/Krimer 2024; Rotsch/Werner 2025; Trefd 2024). In
weiteren Bereichen wie der Musikvermittlung, Community Music oder der
Instrumental- und Gesangspidagogik ist bislang keine vergleichbar struk-
turierte Diskussion zu erkennen. Zwar positionieren sich Akteur_innen wie
der Deutsche Musikrat (2024) zunehmend zum Thema KI, greifen dabei aber
primdr kultur- und berufspolitische Fragen auf. In aufderschulischen Musik-
lernfeldern scheint sich ein fachspezifischer Diskurs dagegen erst allmihlich
auszubilden, vielfach in offenen Austauschformaten, noch ohne konsolidierte
Orientierung.

In schulischen wie hochschulischen Curricula ist der Umgang mit ge-
nerativer KI zudem bislang kaum systematisch verankert. Ursache dafir ist
weniger ein mangelndes Problembewusstsein als vielmehr die hohe Dynamik
des Diskurses, die im Gegensatz zur strukturellen Trigheit curricularer Ent-
wicklungsprozesse steht. Zwar etabliert sich auf bildungspolitischer Ebene
zunehmend der Begriff der AI Literacy, doch eine fachdidaktische Konkreti-
sierung dieser Kompetenz(en) steht im musikpddagogischen Kontext noch
weitgehend aus.
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Demokratiebildung in musikpadagogischen und
musikvermittelnden Diskursen

Die Auseinandersetzung mit der Vorstellung einer demokratiebildenden Mu-
sikpadagogik/-vermittlung reicht dagegen schon weit ins letzte Jahrhundert
zuriick. Dennoch fehlt es trotz einer rapide ansteigenden Zahl an Publikatio-
nen und Beitrigen zum Thema an einer grundlegenden Konzeptualisierung
(Theisohn i. Ersch.). Vor dem Hintergrund von Demokratiebildung als Quer-
schnittsaufgabe werden in jiingster Zeit jedoch zunehmend, mitunter implizit
fachspezifische Bestimmungen einer musikpidagogischen und musikvermit-
telnden Demokratiebildung diskutiert. So trigt bspw. die Auseinandersetzung
mit dem Konzept der Artistic Citizenship, wie sie im kiinstlerisch-musikpid-
agogischen Bereich intensiv betrieben wird, dazu bei, die Frage nach der
gesamtgesellschaftlichen Verantwortung kiinstlerischen Handelns zu bear-
beiten (vgl. Lessing 2023; Wimmer 2018). Entsprechend beschiftigen sich
Musikvermittlung und Community Music insbesondere mit der Vorstellung
einer kulturellen Demokratie und dem politisch-transformativen Potenzial
gemeinschaftlich musikalischen Handelns (vgl. Petri-Preis/Voit 2023; Petri-
Preis/Ziegenmeyer 2025). Auffallend ist, dass auch Musikverbinde wie der
Bundesverband Kulturelle und Jugendbildung, der Deutsche Musikrat oder
auch die Deutsche Chorjugend e. V. das demokratiebildende Potenzial von
Musik in ihrer Aufiendarstellung als zentrale Orientierung setzen (vgl. DMR
2025). Welche musikspezifischen demokratiebildenden Kompetenzen wie
gefordert werden konnen oder sollten, ist aber im Gesamten derzeit weitest-
gehend unkonkret und empirisch ungesichert. Besonders auffillig erscheint
dieses Desiderat in fachiibergreifenden Sammelbidnden, in denen die schu-
lische Musikpiddagogik als einziges Fach erstaunlich oft nicht vertreten ist
(vgl. Ammerer 2020; Achour et al. 2025). Diese Liicke wird in der (schulischen)
Musikpidagogik bislang vor allem durch bildungspolitische (vgl. SWK 2024)
und curriculare Vorgaben wie bspw. den sog. Leitfaden Demokratiebildung (vgl.
MK]JS 2023) adressiert, der itberfachliche Herausforderungen, Orientierun-
gen, Themenfelder und Ziele benennt. Er dient uns deshalb als curricularer
Bezugspunkt bei der Konturierung der Demo_KI.

Zusammenfiihrung und Fragestellung

Im Vergleich der beiden Querschnittsaufgaben wird deutlich, dass es sich
trotz ihrer unterschiedlich weit zuriickreichenden Entstehung um aktuelle
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und auch dringende Aufgabenbereiche in allen musikbezogenen Disziplinen
handelt. Thre Konturierung befindet sich in einer andauernden, parallelen
Entwicklung, da sie zwar in unterschiedlichen Bezugsdiskursen verortet sind
— der Digitalisierung auf der einen, der politischen Bildung auf der anderen
Seite —, diese aber vielfach verwoben erscheinen. So sind beide Bereiche
durch Fragen der Ethik und des Rechts gerahmt und beziehen sich in der
Bearbeitung dieser Fragen auf Vorgaben demokratischer Ordnung. In der
schulischen Bildung steht dabei bislang vor allem die Auseinandersetzung
mit der Gefihrdung demokratischer Strukturen durch KI-generierte und
-verbreitete Falsch- und Desinformation im Fokus (vgl. KMK 2024: 5).

Wir sehen im musikspezifischen, kiinstlerisch-kreativen Umgang mit KI
aber nicht nur die ebenfalls geforderte Ausweitung »didaktisch zielfithrender
Nutzungsmoglichkeiten« (KMK 2024: 6) im Kontext aller Ficher realisiert, son-
dern jene Problematisierung des Umgangs mit KI vor dem Hintergrund de-
mokratischer Bildung stark erweitert. So wollen wir im Folgenden moglichst
umfassend aufdecken, welche Spannungsfelder in musikbezogenen, kiinstle-
risch-kreativen KI-gestiitzten Lernsettings vor dem Hintergrund demokrati-
scher Ordnung zum Vorschein kommen und wie sie hinsichtlich der Quer-
schnittsaufgabe Demokratiebildung zu betrachten sind.

Wir verstehen die folgende Workshopanalyse als praxisbezogene und
gleichzeitig grundlegende Auseinandersetzung mit konstitutiven Span-
nungsfeldern zwischen den beiden Bereichen, da wir davon ausgehen, dass
an der Konturierung beider Anforderungsbereiche alle musikpadagogischen
und musikvermittelnden Dominen gleichermafen beteiligt sind. Die im Fol-
genden herausgearbeiteten Querstinde erachten wir demnach als konstitutiv
fiir ein musikpidagogisches und musikvermittelndes Handeln, Denken und
Lernen im Sinne einer Demo_KI.
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SongwrAlting redefined?

Der Workshopteil SongwrAlting redefined’ bildet das zentrale Praxisformat im
Rahmen des Demo_KI-Konzepts. In seiner Grundstruktur wurde der Work-
shop im Frithjahr 2025 im Rahmen des 7. Musikpéidagogischen Tages OWL an
der Hochschule fiir Musik Detmold zum Thema »Demokratie im Musikun-
terricht — Musikunterricht als Demokratie«* erprobt und anschlieRend fiir
eine breitere Zielgruppe als ficheriibergreifendes Fortbildungsangebot wei-
terentwickelt. Ziel ist es, die kiinstlerisch-kreativen Potenziale generativer
KI in musikpidagogischen und musikvermittelnden Kontexten erfahrbar
zu machen und zugleich Anlisse fiir eine kritisch-reflexive Auseinander-
setzung mit den Bedingungen, Moglichkeiten und Grenzen KI-gestiitzter
Gestaltungsprozesse zu schaffen.

Der Workshop setzt sich aus mehreren aufeinander bezogenen Gestal-
tungsaufgaben zusammen, die zentrale Stationen im Prozess der Entstehung,
Veroffentlichung und Verbreitung eines (Pop-)Songs abbilden: (1) Songtext
schreiben, (2) Musik arrangieren und produzieren, (3) CD-Cover gestalten und
(4) Musikvideo skripten und produzieren. Diese Schritte wurden gewihlt, um
den kreativen Prozess in seiner Multimodalitit zu erfassen und den Einsatz
unterschiedlicher KI-Generatoren fiir Text, Audio, Bild und Video didaktisch
sinnvoll zu verzahnen.

2 Dieser Abschnitt verfolgt nicht das Ziel, konkrete Unterrichtsmaterialien zu prasentie-
ren, den aktuellen Stand generativer KI-Anwendungen systematisch abzubilden oder
praxisorientierte Handreichungen zur Gestaltung von Musikunterricht mit KI-Einsatz
zu geben (vgl. hierzu u.a. Rotsch 2023). Stattdessen geht es darum, auf Grundlage ex-
emplarischer Anwendungsszenarien Impulse fiir eine demokratietheoretisch fundier-
te Diskussion in musikpadagogischen und musikvermittelnden Kontexten zu setzen
und moégliche Anknipfungspunkte aufzuzeigen.

3 Die im Rahmen von SongwrAlting redefined durchgefiihrten Gestaltungsaufgaben las-
sen sich mithilfe des SAMR-Modells nach Ruben Puentedura (2006) theoretisch ein-
ordnen. Das Modell dient — trotz berechtigter Kritik (vgl. Hamilton et al. 2016) —
als strukturierende Heuristik, um den didaktischen Mehrwert digitaler Technologien
nicht nur auf funktionaler, sondern auch auf transformativer Ebene zu bewerten. Da-
bei zeigt sich, dass generative KI-Anwendungen —abhingig von ihrem Einsatz und der
padagogischen Rahmung — unterschiedliche Ebenen digitaler Integration adressieren
konnen.

4 Vgl. https://www.hfm-detmold.de/studium/studienbereiche-und-bewerbung/le
hramt-musik/aktuelles-detail/news/musikunterricht-als-gelebte-demokratie-1/
[31.08.2025].
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In allen Phasen steht ein explorativer Zugang im Vordergrund: Die Teil-
nehmenden arbeiten in Kleingruppen, testen verschiedene KI-Anwendungen
hinsichtlich ihrer gestalterischen Moglichkeiten und diskutieren fortlaufend
deren Chancen und Herausforderungen. Ziel ist es, nicht nur technische Funk-
tionen kennenzulernen, sondern ein differenziertes Verstindnis fiir die dsthe-
tischen, pidagogischen und gesellschaftlichen Implikationen generativer KI
im kreativen Prozess zu entwickeln.

Gestaltungsaufgaben

(1) Songtext schreiben mit KI-Text-Generatoren

Zahlreiche KI-gestiitzte Tools versprechen mittlerweile, kreative Prozesse wie
das Schreiben von Songtexten automatisiert zu unterstiitzen oder sogar zu
iibernehmen. Plattformen wie Moises werben damit, durch ihren »Songtext-
Generator« auf das »kollektive Genie der weltbesten Kiinstler« zuriickzugrei-

5 zu erzeugen. Andere Anbieter_innen

fen, um »perfekt klingende Reime«
setzen bewusst auf nutzerseitige Steuerung: So lidt etwa ein vordefinierter
Prompt des ChatGPT Songtext-Generators dazu ein, ChatGPT in einen »krea-
tiven Liederschreiber« zu verwandeln, der in unterschiedlichen Stilen und
Genres Texte generiert.

Im Workshop arbeiten die Teilnehmenden in Kleingruppen mit verschie-
denen Textgeneratoren (u.a. ChatGPT, Fobizz KI-Chat) und erproben eigene
Promptstrategien. Sie formulieren thematische, stilistische oder inhaltli-
che Vorgaben, lassen sich textliche Rohfassungen generieren und passen
diese iterativ durch gezielte Nachfragen, stilistische Prizisierungen oder
genretypische Umformulierungen an. Auf diese Weise entstehen nicht nur
vielfiltige Songtext-Entwiirfe, sondern auch Diskussionen iber sprachliche
Stilmittel, narrative Perspektiven und die Frage, wie sehr ein solcher Text
eigentlich noch eigener Ausdruck ist.

(2) Musik arrangieren und produzieren mit KI-Musik-Generatoren
Auch im Bereich der musikalischen Gestaltung versprechen generative KI-Sys-
teme zunehmend kreative Autonomie: Plattformen wie Suno” werben mit dem

5 Vgl. https://moises.ai> features s lyric-writer [31.08.2025].

6 Vgl. https://www.prompt-creator.ai/prompt/chatgpt-songtext-generator/ [31.08.
2025].

7 Vgl. https://suno.com/ [31.08.2025].
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Slogan »Make any song you can imagine« und ermdglichen Nutzer_innen, aus
einfachen Text-Prompts vollstindige Tracks zu generieren, inklusive Arran-
gement, Instrumentierung und Mix. Ahnlich positioniert sich Udio®, das mit
der Aufforderung »Make original tracks in seconds« das Potenzial generativer
Prozesse zur radikalen Beschleunigung und Vereinfachung musikalischer Pro-
duktion unterstreicht.

Im Workshop nutzen die Teilnehmenden diese Tools, um die zuvor gene-
rierten Songtexte klanglich umzusetzen. Sie experimentieren mit Prompt-
formulierungen fiir Genre, Tempo, Stimmung, Instrumentierung oder Ge-
sangsstil, horen sich die Ergebnisse an und reflektieren deren musikalische
Wirkung. Einzelne Parameter kénnen gezielt variiert oder alternative Versio-
nen erzeugt werden, um Unterschiede in der musikalischen Textur, formalen
Struktur oder stilistischen Ausprigung nachzuvollziehen. Dabei wird deut-
lich, dass die KI nicht nur klangliche Vorschlige liefert, sondern den kreativen
Prozess — durch algorithmische Modellierungen dessen, was als Song gilt — in
weiten Teilen mitstrukturiert.

(3) CD-Cover gestalten mit KI-Bild-Generatoren

Albumcover gelten seit jeher als visuelle Visitenkarten musikalischer Werke.
Sie verdichten Asthetik, Genre und Identitit eines Songs oder Albums in ei-
nem einzigen Bild und wirken damit weit iiber das rein Grafische hinaus. Platt-
formen wie Flexclip betonen die gestalterische und 6konomische Relevanz die-
ser Visualisierungen und werben mit der Méglichkeit, aufwandige Designpro-
zesse durch KI-gestiitzte Generatoren zu ersetzen: »Sie konnen Ihre kreati-
ven Ideen miihelos in visuell beeindruckende Albumcover verwandeln«, ohne
die »Notwendigkeit [...] teure Designer einzustellen«.® Auch Systeme wie Sta-
ble Diffusion™ prisentieren KI-basierte Covergestaltung als kiinstlerisch eigen-
stindige Ausdrucksform, die durch gezielte Promptgestaltung neue Bildwel-
ten erzeugt und alternative Asthetiken erschliefit.

Im Workshop experimentieren die Teilnehmenden mit text-to-image-
und image-to-image-Generatoren, um auf Grundlage ihrer zuvor erstellten
Songs individuelle Covermotive zu entwerfen. Bei der textbasierten Bildge-
nerierung formulieren sie Prompts zu u.a. Genre, Stimmung, Symbolik oder
Motiven und lassen sich visuelle Varianten generieren. In der bildbasierten

8 Vgl. https://www.udio.com/ [31.08.2025].
9 Vgl. https://www.flexclip.com/de/learn/ai-album-cover-generator.html [31.08.2025].
10 Vgl https://stablediffusionweb.com/de [31.08.2025].
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Variante lassen sich Skizzen, bestehende Cover oder eigene Fotos als Aus-
gangspunkt verwenden, die dann mithilfe von KI stilistisch iiberarbeitet oder
transformiert werden. In beiden Fillen entsteht ein kreativer Spielraum, der
zwischen Kontrolle, Zufall und maschineller Interpretation oszilliert.

(4) Musikvideo skripten und produzieren mit KI-Video-Generatoren
Musikvideos sind lingst mehr als blofRe Begleitformate zu Songs. Sie schaffen
eigenstindige visuelle Narrationen, verdichten dsthetische Konzepte und in-
szenieren Kiinstler_innenbilder. Generative KI-Tools versprechen, auch diesen
aufwendigen Produktionsprozess zu automatisieren. Plattformen wie Hailuo
AI" ermdglichen sowohl textbasierte Videoerzeugung, bei der kurze Clips auf
Basis beschreibender Prompts generiert werden, als auch bildbasierte Video-
animationen, bei denen statisches Ausgangsmaterial durch Uberginge, Effek-
te und Bewegungen zum Leben erweckt wird.

Im Workshop erproben die Teilnehmenden beide Verfahren exemplarisch:
Zunichst verfassen sie kurze, szenische Prompts und lassen daraus 6-sekiin-
dige Clips erzeugen. AnschliefRend sollen selbst gewihlte Bilder — etwa Cover-
Entwiirfe oder Fotos — animiert und mit Ubergingen versehen werden. Da-
bei wird schnell deutlich, dass das Ergebnisformat technische wie dsthetische
Grenzen aufweist: Die Clips bleiben meist fragmentarisch, erfordern Nachbe-
arbeitung oder kreative Montage, um eine musikalisch stimmige Narration zu
erzeugen. Insofern markiert der gestalterische Anspruch an ein Musikvideo
nicht nur ein kreatives Ziel, sondern auch ein Testfeld fiir das, was gegenwar-
tig als machbar gilt — und was (noch) nicht.

Spannungsfelder in der Demo_KI

Die im Workshop SongwrAlting redefined durchgefithrten Gestaltungsaufgaben
erdffnen einerseits niederschwellige kreative Zuginge zum Einsatz genera-
tiver KI in musikbezogenen Kontexten. Andererseits fordert die unmittelba-
re Auseinandersetzung mit Text-, Audio-, Bild- und Video-Generatoren zen-
trale Herausforderungen zutage, die tiber technische oder gestalterische Fra-
gen hinausweisen, und vor dem Hintergrund demokratischer Normen tief-
greifende pidagogische, ethische, rechtliche und kulturelle Unvereinbarkeiten

n Vgl. https://hailuoai.video/ [31.08.2025].
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sichtbar machen. Diese wollen wir im Folgenden entlang von vier Spannungs-
feldern systematisch entfalten: ethische Fragen, algorithmische Verzerrungen
(Bias), Fragen des Urheberrechts und Datenschutzes sowie die Frage, inwie-
fern KI als Tragerin von Bedeutung im isthetischen Bildungsprozess wirkt. In
einem nichsten Schritt arbeiten wir heraus, inwiefern gerade die Integration
von KI in kiinstlerisch-kreativen Lernsettings Herausforderungen fiir die De-
mokratiebildung verstirken und wie dem begegnet werden kénnte.

Herausforderungen im kiinstlerisch-kreativen Umgang mit KI-
Generatoren

Ethische Fragen

Ethische Fragen durchziehen den Umgang mit (generativer) KI auf mehreren
Ebenen: Sie betreffen die Gestaltung, Nutzung und Bewertung technischer
Systeme ebenso wie deren Einbettung in gesellschaftliche, kulturelle und
politische Zusammenhinge. Auch in den vier Gestaltungsaufgaben des Work-
shops SongwrAlting redefined treten solche Fragen deutlich hervor. Dabei ist
die Kategorie Ethik nicht als abgegrenzter Bereich zu verstehen, sondern
als Querschnittsdimension, die auch den folgenden Abschnitten zu Bias,
Urheberrecht und Bedeutungszuschreibungen grundlegend eingeschrieben
ist. Die nach Themen gegliederte Darstellung dient der begrifflichen Pri-
zisierung, kann jedoch nur einen kleinen Ausschnitt des interdiszipliniren
Feldes der KI-Ethik abdecken, das sich im Zuge der digitalen Transformation
als eigenes Forschungsfeld angewandter Ethik etabliert hat (vgl. Simis 2025;
Deutsche UNESCO-Kommission 2023; Deutscher Ethikrat 2023). Die Auswahl
der Themen basiert auf Beobachtungen und Herausforderungen, die sich aus
der praktischen Arbeit im Workshopkontext ergeben haben

(1) Abhangigkeit von Technologiefirmen und eingeschrankte Gestaltungsraume

In den Gestaltungsaufgaben des Workshops bietet insbesondere die Generie-
rung von Musik (z. B. iiber Suno) oder CD-Covern (z. B. iiber Stable Diffusion)
Anlass, kritisch zu hinterfragen, wie stark der kreative Prozess bereits durch
vorgepragte kulturelle Normen strukturiert ist. Interface-Designs, Stilvorga-
ben, Prompteinstellungen und algorithmische Vorschlagslogiken legen hiu-
fig nahe, welche Art von Songtext, Musikstil, Covermotiv oder Videoisthetik
als funktional gilt — und welche nicht. Simis (2025: 11) fordert in diesem Zu-
sammenhang, die Intentionen und Motivationen von Big-Tech-Unternehmen
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sowie Fragen nach Machtverhiltnissen bei der ethischen Beurteilung einzube-
ziehen.

(2) Intransparenz und Black-Box-Charakter algorithmischer Prozesse

In den erprobten kiinstlerisch-dsthetischen Anwendungen bleibt vielfach un-
klar, auf welchen Daten das jeweilige System basiert, wie es Entscheidungen
trifft oder warum bestimmte Ergebnisse bevorzugt ausgegeben werden. Die
Erzeugung von Songtexten, Audiotracks oder Videos erfolgt scheinbar mithe-
los — die zugrunde liegenden Prozesse bleiben jedoch intransparent. In ih-
rer Empfehlung zur Ethik der Kinstlichen Intelligenz deklariert die UNESCO
»Transparenz und Erklirbarkeit von KI Systemen« als »wesentliche Vorausset-
zung fiir die Wahrung [...] ethische[r] Grundsitz[e]« (2023: 72) und fordert »Er-
gebnisse von KI-Systemen verstindlich zu machen und Einblick in sie zu ge-
wihren« (ebd.: 78).

(3) Ressourcenverbrauch und Nachhaltigkeit

Generative KI-Systeme verbrauchen im Training und in der Anwendung er-
hebliche Mengen an Energie und Ressourcen (vgl. Wu et al. 2021). Auch in
musikpddagogischen und musikvermittelnden Kontexten stellen sich ent-
sprechend Fragen nach einem &kologisch verantwortbaren Einsatz — und
ob jedes KI-generierte Cover oder jeder KI-erzeugte Song diesen Aufwand
rechtfertigt. Die (Nicht-)Erprobung im Workshop™ kann Anlass sein, iiber
Verhaltnismafligkeit und Nachhaltigkeit ins Gesprich zu kommen.

(4) Risiken fir Arbeitswelten und kiinstlerische Praxis

Die Fahigkeit generativer KI, mit wenigen Eingaben stilistisch iiberzeugende
und funktional brauchbare Ergebnisse zu erzeugen, wirft auch im Bildungs-
bereich Fragen nach der Entwertung kiinstlerischer und pidagogischer Arbeit
auf. Die Workshop-Erfahrungen zeigen, wie schnell Musikstiicke erzeugt, Bil-
der entworfen oder Videos produziert werden kdnnen — mit wenigen Klicks,
aber ohne die komplexen Fahigkeiten und Fertigkeiten, die solchen Titigkei-
ten bisher zugrunde lagen. Tref3 fordert daher, »[to] protect artists’ rights [...].
The importance of fair working conditions and job security for artists and ed-
ucators should also be emphasized in this context« (2025: 101).

12 Die Moglichkeitdes Verzichts ist Teil eines kritisch-reflexiven Umgangs mit Kl und soll-
teindidaktischen Settings als gleichwertige Position beriicksichtigt werden (siehe Ab-
schnitt zu Technologiedeterminismus).
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(5) Deepfakes

Die Videogestaltung mit KI-Tools wie Hailuo Al wirft ethisch brisante Fra-
gen nach der Manipulierbarkeit von Wirklichkeit durch Deepfakes auf. Die
UNESCO weist unmissverstindlich darauf hin, dass das »fiir den Schutz der
Menschenwiirde, der menschlichen Autonomie und der menschlichen Hand-
lungsfihigkeit wesentliche Recht auf Privatsphire [...] geachtet, geschiitzt und
geférdert werden« (2023: 66) muss.

(6) Technologiedeterminismus

Ein weiterer Aspekt ethischer Reflexion ergibt sich aus dem Verhiltnis zwi-
schen Nutzung und kritischer Auseinandersetzung: Muss man mit generati-
ver KI praktisch arbeiten, um ihre gesellschaftlichen, kulturellen oder pidago-
gischen Implikationen verstehen zu kénnen? Oder wird durch die Erprobung
nicht genau das reproduziert, was zugleich problematisiert werden soll, z.B.
die Normalisierung intransparenter Systeme, die 6kologische Belastung oder
die Verdringung menschlicher Arbeit? Hier lief3e sich von einem pidagogi-
schen Technologiedeterminsmus (vgl. Witt et al. 2020: 9) sprechen, der sug-
geriert: Was technologisch verfiigbar ist, soll auch im Bildungskontext prak-
tisch erprobt werden. Diese Haltung liuft Gefahr, einen technologiedetermi-
nistischen Fehlschluss zu produzieren, also aus der blofRen Existenz oder Leis-
tungsfihigkeit einer Technologie ihre Notwendigkeit fiir Bildungsprozesse ab-
zuleiten. Im Sinne einer kritisch-reflexiven Ethik muss jedoch auch die Wahl-
freiheit gewidhrleistet sein, sich gegen die Nutzung generativer KI zu entschei-
den, ohne damit automatisch vom Diskurs dariiber ausgeschlossen zu sein.

Algorithmische Verzerrungen/Bias

Generative KI-Systeme beruhen auf Datensitzen, die gesellschaftlich, kultu-
rell und historisch geprigt sind und reproduzieren entsprechend dominante
Sichtweisen. Diese algorithmischen Verzerrungen werden im Workshop Song-
wrAlting redefined erfahrbar: Bildgeneratoren liefern stereotype Darstellungen
(Chanel 2024), Musikgeneratoren bevorzugen konventionelle Popisthetik,
wihrend experimentelle oder kulturell hybride Ausdrucksformen unterrepra-
sentiert bleiben.

Tref3 (2025) analysiert dieses Phinomen unter Riickgriff auf Airoldis Kon-
zept des machine habitus (2022) in seinem Beitrag Tracking Down the Musical
Habitus of the Machine. Auf Grundlage explorativer Anwendungen von ChatGPT,
Midjourney und Suno zeigt er, wie KI-Tools nicht nur als technologische Werk-
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zeuge, sondern als kulturelle Akteur_innen wirksam werden, die bestimmte
Ausdrucksformen (z.B. westliche Popmusik) algorithmisch bevorzugen. Dies
fithre, so TreR, zu einer dsthetischen Normierung, die alternative musika-
lische Stile strukturell zuriickdringt (2025: 97). In Anlehnung an Hristova
(2023) spricht er von einer »enforcement of taste« (Tref’ 2025: 111), durch die
KI-basierte Filtermechanismen mehr vom Gleichen erzeugen — eine Dyna-
mik, die kreative Vielfalt beschriankt und kulturelle Hegemonien stabilisiert.
Simis (2025: 7) verweist dariiber hinaus auf die politische Dimension solcher
Verzerrungen: Generative KI spiegle hiufig die Weltanschauungen grofier
Tech-Konzerne, wihrend marginalisierte Perspektiven im Trainingsmaterial
unterreprisentiert bleiben.

Urheberrecht und Datenschutz

Die Nutzung generativer KI in kiinstlerischen und bildungsbezogenen Kon-
texten wirft komplexe rechtliche Fragen u.a. in Bezug auf Trainingsdaten, ge-
nerierte Inhalte und Personlichkeitsrechte auf. Viele Systeme wurden mit 6f-
fentlich zuginglichen Daten trainiert, ohne dass die Urheber,_innen der Nut-
zung zugestimmt haben. Dies ist nicht nur ethisch problematisch, sondern
auch rechtlich umstritten (vgl. u.a. Dornis/Stober 2024). Besonders kritisch
wird es, wenn Werke oder Stile realer Kiinstler_innen imitiert und kommer-
ziell genutzt werden.

Ein zweites Spannungsfeld betrifft Datenschutz und Persénlichkeitsrech-
te. Bild- und Videogeneratoren (z. B. Hailuo AI) verdeutlichen, wie einfach rea-
le Personen in neue, teils fiktionale Kontexte montiert oder animiert werden
konnen. Hinzu kommt die ungeklirte Haftungsfrage: Wer trigt die Verant-
wortung fur diskriminierende oder rechtswidrige Inhalte — Nutzende, Anbie-
ter_innen, Entwickler_innen oder auch Workshop-Leiter_innen?

Im Workshop werden solche Konflikte nicht abstrake, sondern durch kon-
krete Gestaltungsentscheidungen greifbar. Die Auswahl von Tools, der Um-
gang mit generierten Inhalten und Reaktionen auf problematische Ergebnisse
erfordern nicht nur kreative, sondern auch rechtlich-ethische Urteilskraft.

Kl als Tragerin von Bedeutung?

Anders als die bisherigen Spannungsfelder, die rechtlich, ethisch oder tech-
nisch verortbar sind, betrifft die Frage, ob und wie KI-generierte Kunst Bedeu-
tung entfalten kann, das Selbstverstindnis dsthetischer Ficher im Kern: Was
macht Musik bedeutungsvoll? Und was passiert, wenn sich die Bedingungen
ihrer Entstehung grundlegend verindern?
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In den Gestaltungsaufgaben des Workshops zeigt sich, dass die leichte
Erzeugbarkeit von Musik durch KI zu einer Irritation gewohnter Bewer-
tungsmaf3stibe fithrt. Wenn keine kiinstlerisch-kreativen Fertigkeiten mehr
erkennbar oder notwendig sind, wird fraglich, worauf sich dsthetische Be-
deutungszuweisung stiitzt und ob sie durch maschinell erzeugte Inhalte im
selben Maf3e entstehen kann wie durch menschliches Tun. Damit einher geht
die Frage, ob ein KI-generiertes Kunstwerk dsthetisch weniger wert ist. Sie
verweist auf eine grundlegende Diskussion dsthetischer Wahrnehmung (vgl.
Seel 2003): Wenn musikalische Bedeutung nicht im Werk selbst verankert
ist, sondern in der Rezeption entsteht, dann kann auch KI-generierte Musik
als bedeutungsvoll erlebt werden, etwa dann, wenn sie mit biografischen
Erfahrungen verbunden, emotional anschlussfihig oder sozial kontextuali-
siert ist. Asthetische Erfahrung bleibt dann eine Erfahrung im Vollzug, auch
wenn sie sich auf maschinell erzeugte Inhalte bezieht. Im Workshop bieten
gerade solche Spannungsmomente Anlass, die Bedingungen isthetischer
Bedeutungszuweisung zu reflektieren.

KI und Demokratie - ein Widerspruch?

In der Systematisierung der o.g. Herausforderungen zeigt sich, dass sich fach-
iibergreifende und fachspezifische Aspekte itberlagern. Dabei treten grund-
legende Problematiken, wie bspw. algorithmische Verzerrungen bzw. Bias, in
musikspezifischen Kontexten oft spezifiziert und zugespitzter hervor. Viru-
lentisthierbei, dass die herausgearbeiteten Aspekte u.a. jene Herausforderun-
gen verstirken, denen eine wehrhafte Demokratie durch Demokratiebildung
aktiv entgegentreten muss. Der Leitfaden Demokratiebildung (vgl. MKJS 2023)
skizziert in Rickgriff auf politische Kulturtheorie und Deprivationstheorie ei-
nige dieser Herausforderungen, von denen wir im Folgenden zwei exempla-
risch aufgreifen und um eine dritte Perspektive erweitern.

Eine zentrale Herausforderung fiir den Bestand von Demokratien liegt im
(1) schwindenden Vertrauen in politische Institutionen, Medien und in andere
Menschen (vgl. MKJS 2023: 10). Die Erzeugung von Deepfakes und Manipula-
tion von personenbezogenen Daten sowie die Intransparenz algorithmischer
Prozesse wirken auf verschiedenen Ebenen in problematischer Weise auf das
Vertrauen in Realititen sowie in Institutionen ein. Damit werden nicht nur
ethische und rechtliche Grundsitze berithrt, sondern auch nachhaltig Unsi-
cherheiten erzeugt, die dazu fithren, dass sich Menschen in sog. mediale Echo-
kammern und aus dem gesamtgesellschaftlichen Zusammenhalt zuriickzie-
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hen (vgl. MKJS 2023:10). Auch die Abhingigkeit von Technologiefirmen und
dem damit einhergehenden eingeschrankten Handlungsspielraum, in KI-ge-
stiitzte Prozesse eingreifen oder diese einsehen zu kénnen, verstirken eine
grundsitzliche Haltung der Unsicherheit und Uberforderung in einer komple-
xen Realitat.

Ein weiterer demokratiegefihrdender Aspekt zeigt sich in der (2) Objekt-
perspektive (vgl. ebd.), unter der das Problem verstanden wird, wenn Men-
schen und Gruppen sich in ihren Interessen und Problemlagen nicht wahrge-
nommen oder beteiligt fithlen. Dies lisst sich nicht nur auf politische Willens-
bildung, sondern auch auf kulturelle Prozesse iibertragen. Es erscheint nicht
nur ethisch, sondern auch strukturell problematisch, wenn sich Kiinstler_in-
nen an kulturellen Prozessen nicht mehr beteiligt fithlen bzw. zunehmend aus
diesen verdringt werden. Dies betrifft einerseits den Prozess der Generierung
von Musik an sich, andererseits aber vor allem auch die Ausblendung margi-
nalisierter Perspektiven durch die Logiken des Algorithmus.

Zuletzt sehen wir gerade in dieser (3) Reproduktion von Macht- und Sta-
tusasymmetrien eine zentrale Problematik, die durch die Fortschreibung von
stereotypen Mustern in der Anwendung von KI angelegt ist. Dabei werden
nicht nur Stereotype verstirkt, sondern auch gesellschaftliche Transforma-
tionsprozesse unterlaufen. Die — tiberwiegend intransparenten — Reproduk-
tionen stehen im Widerspruch zu demokratischen Werten der Diversitit und
Gleichheit, wobei dem Einzelnen in KI-gestiitzten Settings wenig bis keine
Handlungsfreiheit zukommt, diese Werte zu wahren oder zu verteidigen.

Auch wenn KI-gestiitzte Lernsettings durchaus das Potenzial haben,
durch niedrigsschwellige(re) Zuginge Teilhabe zu fordern, geraten sie dann
in Konflikt mit den Zielen der Demokratiebildung als Querschnittsaufgabe,
wenn zentrale Spannungsfelder nicht offenlegt und bearbeitet werden. Wir
sehen gerade in kiinstlerisch-kreativen Kontexten die Moglichkeit, Reflexi-
onsprozesse anzustoflen und Raum fir eigenstindige Urteilsbildung, fir
Kontroversitit, aber auch fir die Moglichkeit zu 6ffnen, Unsicherheiten und
Uberforderung zu duflern. Insbesondere die Thematisierung und Reflexion
der Spannungsfelder in Anschluss an das eigene kreative Handeln kann dazu
beitragen, AI Literacy und demokratische Miindigkeit gleichermafen zu for-
dern. KI-Kompetenz und Demokratiebildung sind damit nicht nur als zwei
zentrale, hoch aktuelle Bildungsaufgaben zu betrachten, die potenziell struk-
turelle Widerspriiche erzeugen, sondern bieten gerade durch ihre Querstinde
die Moglichkeit einer demokratiebildenden kritisch-reflexiven KI-Praxis —
einer Demo_KI.
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Fazit und Ausblick

Die Einbindung generativer KI in kiinstlerisch-kreative Umgangsformen mu-
sikpadagogischer und musikvermittelnder Praxis berithrt nicht nur techni-
sche und gestalterische Aspekte, sondern fordert auch zur Auseinanderset-
zung mit grundlegenden pidagogischen, gesellschaftlichen und bildungspo-
litischen Fragen auf. In unserem Beitrag haben wir diese Fragen insbesondere
im Hinblick auf die damit verbundenen Herausforderungen und Spannungs-
verhiltnisse betrachtet, die sich aus der gleichzeitigen Orientierung an Demo-
kratiebildung als Querschnittsaufgabe musikalischer Bildung ergeben.

Wie Vikevd (2025) in seiner aktuellen Veréffentlichung Voicing Responsible
Al Pedagogy for Music and Visual Arts Education betont, droht durch die zuneh-
mende Etablierung generativer KI im kiinstlerischen Feld eine Homogenisie-
rung dsthetischer Ausdrucksformen, die der Pluralitit kiinstlerischer Stim-
men und dem Ideal individueller Kreativitit zuwiderlauft. Um dieser Entwick-
lung entgegenzuwirken, fordert er (Musik-)Pidagog_innen dazu auf, gezielt
auf die Ausbildung einer kritisch-reflexiven AI Literacy hinzuwirken, die Ler-
nende dazu befihigt, die normativen und gestalterischen Setzungen genera-
tiver Systeme zu hinterfragen und deren gesellschaftliche Wirkmacht einzu-
ordnen (Vikevd 2025: 91). Hier ergeben sich produktive Ankniipfungspunkte
an Fachliches Lernen in demokratiebildenden Strukturen in der Musikdidaktik (Thei-
sohn 2025).

In dieser Perspektive geht es nicht nur um die Aneignung technischer
Kompetenzen im Umgang mit KI, sondern um die Gestaltung von Lern-
prozessen, in denen unterschiedliche Erfahrungsbeziige und isthetische
Ausdrucksformen als gleichwertig anerkannt und verhandelbar gemacht
werden. AI Literacy (verstanden als kritisch-reflexive KI-Gestaltungskompe-
tenz) und Demokratiebildung verschrinken sich so zu einem gemeinsamen
Anliegen: Lernende sollen nicht nur verstehen, wie KI-Systeme funktionie-
ren, sondern auch, wie sie mit ihren eigenen isthetischen Positionen darin
sichtbar und wirksam werden — oder eben nicht. In diesem Sinne wird De-
mo_KI zu einem Ort der Aushandlung, an dem sich Fragen nach Partizipation,
Gleichheit und Gerechtigkeit ebenso stellen wie nach ethischen Herausforde-
rungen, Selbstwirksambkeit oder Bedeutungszuweisung vor dem Hintergrund
algorithmischer Begrenzungen.

Dementsprechend sind die eingangs skizzierten Spannungsfelder (Pro-
dukt- vs. Prozessorientierung; Determiniertheit vs. Offenheit; Algorithmizitat
vs. Multiperspektivitit) nicht als unvereinbare Gegensitze, sondern als zwei
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Seiten derselben Medaille zu verstehen: Gerade weil KI-Systeme auf intrans-
parenten Entscheidungsfindungen, algorithmischen Zuschreibungen und
scheinbar eindeutigen Ergebnissen basieren, braucht es pidagogische Set-
tings, die diese Mechanismen sichtbar machen und durch zugingliche, multi-
perspektivische und prozessorientierte Lernformen erginzen und vermitteln.
Demokratiebildung ist in diesem Zusammenhang nicht als Gegenmodell,
sondern als reflexives Korrektiv zu verstehen. So konstituiert sich die Demo_KI
nicht trotz, sondern gerade aufgrund dieser Spannung: Sie fordert dazu
heraus, technologische Bedingungen kritisch zu befragen, Gestaltungsriume
bewusst zu erweitern und damit jene Aushandlungsprozesse zu initiieren,
die fiir eine plurale, gerechte und teilhabeorientierte musikalische Bildung
zentral sind.
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Postdigitale Musikvermittlung als reflexive Praxis
Hochschuldidaktische Perspektiven auf Donald A. Schons
Reflective Practitioner

Joshua Schippling & Johannes Voit

Musikvermittler_innen bewegen sich heute in einem Berufsfeld, das hohe
fachliche und persénliche Anforderungen stellt. Je nach Projektkontext tiber-
nehmen sie Rollen »eines Initiators oder Begleiters, eines Vorbilds oder auch
eines facilitators« (Mautner-Obst 2018: 342) und miissen dabei kiinstlerische,
pidagogische, kommunikative, organisatorische und Fithrungskompetenzen
flexibel miteinander verbinden. Hinzu kommt, dass Musikvermittlung »heute
an einer Vielzahl unterschiedlicher Institutionen« stattfindet, die sich nicht
nur hinsichtlich »ihrer jeweils spezifischen Praktiken und Orte«, sondern
auch der »unterschiedlichen Organisationsstrukturen und Zielsetzungen«
(Voit 2023a: 115) deutlich voneinander unterscheiden. Auf diese verschiede-
nen Kontexte und die sich daraus ergebenden Anforderungsprofile kénnen
Studium und Weiterbildung nur unzureichend vorbereiten, was die Bedeu-
tung einer reflexiven Grundhaltung als Schliisselkompetenz professioneller
Musikvermittler_innen unterstreicht: Nur wer das eigene Handeln und die
jeweiligen Kontexte kontinuierlich hinterfragt, kann den komplexen und sich
im steten Wandel befindlichen Herausforderungen des Berufsfelds Musikver-
mittlung gerecht werden.

Im postdigitalen Zeitalter, in dem digitale Technologien selbstverstind-
lich zum Alltag gehéren und sich analoge und digitale Formen von Musikver-
mittlung stindig vermischen, gewinnt die Kompetenz der Reflexivitit an zu-
satzlicher Relevanz. Denn zum einen gilt es, neue Wege zu erkunden und eta-
blierte Formate durch innovative, dialoggruppensensibel entwickelte mediale
Vermittlungsstrategien zu flankieren, und zum anderen kann in digitalen und
hybriden Formaten eine direkte Riickmeldung der Dialoggruppe hiufig nicht
in gleicher Weise stattfinden, was ein zielgerichtetes und planvolles Vorgehen
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bei der Evaluation und Weiterentwicklung von Vermittlungsformaten erfor-
derlich macht.

Donald A. Schéns Konzept des Reflective Practitioner (vgl. 1983) bietet hier
einen anschlussfihigen Bezugsrahmen. Allerdings kann der Begriff Reflective
Practitioner nur dann Wirkung entfalten, wenn er iiber die Funktion eines
blofien Schlagworts hinausgeht und fiir das jeweilige Handlungsfeld do-
minenspezifisch konkretisiert und normativ fundiert wird (vgl. Goodman
1984: 21). Im vorliegenden Beitrag wird daher der Versuch unternommen,
das Konzept des Reflective Practitioner inhaltlich zu konkretisieren und fiir
das Feld der Musikvermittlung unter besonderer Beriicksichtigung der Her-
ausforderungen des postdigitalen Zeitalters theoretisch anschlussfihig und
praktisch nutzbar zu machen. Dabei soll durch die exemplarische Vorstellung
einer Seminarkonzeption eine hochschuldidaktische Diskussion iiber die
Frage angestofRen werden, auf welche Weise die universitire Ausbildung die
Anbahnung einer reflexiven Grundhaltung im Sinne des Reflective Practitioner
unterstiitzen kann.

Reflexion als Schliissel professionellen Handelns

Donald A. Schéns Monographie The Reflective Practitioner (1983) entwickelte
sich insbesondere in den spiten 1980er- und frithen 1990er-Jahren zu einer
der meistrezipierten Publikationen im englischsprachigen Raum zum Thema
professionellen Handelns (vgl. Altrichter 2000: 201). Obwohl Schén sich erst
ab 1987 explizit mit Fragen der Lehrkriftebildung befasste, entfaltete seine
Schrift gerade in diesem Bereich im angloamerikanischen Raum grofie Wir-
kung und gilt als mafgeblicher Impulsgeber fir die Popularitit reflexiver
Ansitze in der Lehrkriftebildung (vgl. ebd.: 201; Abels 2011: 47). So besteht
seither weitgehender Konsens dariiber, dass die Fihigkeit zur Selbstreflexion
eine zentrale Rolle bei der professionellen Weiterentwicklung von Lehrper-
sonen spielt und diese in ihrer pidagogischen Handlungskompetenz stirke
(vgl. Abels 2011: 48). In diesem Sinne konstatieren Copeland et al. Anfang der
1990er Jahre: »Reflection has become one of the most popular issues in teacher
education.« (1993: 347)

Im Gegensatz dazu blieb die direkte Rezeption von Schons Konzeption im
deutschsprachigen Raum erstaunlich zuriickhaltend, was sich unter anderem
daran zeigt, dass die meisten seiner zentralen Schriften bis heute nicht in
deutscher Ubersetzung vorliegen (vgl. Altrichter 2000: 201). Allerdings exis-
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tieren insbesondere im Kontext der Lehrkriftebildung und padagogischen
Professionalisierung Konzepte, die starke inhaltliche Parallelen zu Schéns
Reflective Practitioner aufweisen und teils unabhingig, teils unter direkter
Bezugnahme auf seine Uberlegungen (vgl. Berndt et al. 2017: 9) entwickelt
wurden. Konzeptionen wie die reflexive Lehrerbildung (vgl. Dirks 1999), das
forschende Lernen (vgl. Bundesassistentenkonferenz 1970; fur die Musikpad-
agogik: Rheingans/Heberle 2018), die reflexive Sozialpidagogik (vgl. Dollinger
2008) oder die reflexive Erziehungswissenschaft (vgl. Lenzen 1992) sind Ausdruck
eines gewandelten Professionalitits- und Wissenschaftsverstindnisses, das
in der BRD wesentlich durch die Hochschulreformen der 1960er und 1970er
Jahre begiinstigt wurde und dessen Auswirkungen auf das Bildungssystem
bisweilen als reflexive Wende (vgl. Schlutz 1982) oder (in den USA) als reflective
turn (vgl. Schén 1991) bezeichnet wurden (vgl. Berndt et al. 2017: 9f.). Im frithen
21. Jahrhundert gehort das Initiieren von Phasen der selbststindigen Reflex-
ion und des forschenden Lernens zum selbstverstindlichen Repertoire der
universitiren Lehre; so konstatiert der Wissenschaftsrat im Jahr 2006:

»Zu jedem wissenschaftlichen Studium gehort somit ein forschendes Ler-
nen. Dabei geht es darum, den Erkenntnisprozess in Kernbereichen der Dis-
ziplin nachzuvollziehen und die Lernsituation als Forschungssituation her-
zustellen, welche die Studierenden also selbst Fragestellungen und Lsun-
gen entwickeln lasst.« (64)

Verweisen die oben genannten Begriffe auch auf unterschiedliche, teils asyn-
chron und unabhingig voneinander entwickelte Konzeptionen, so ist ihnen
doch eine zentrale Annahme gemein, die auch Schéns Verstindnis profes-
sionellen Handelns zugrunde liegt: nimlich, dass Professionalitit sich nicht
in der routinierten Anwendung theoretisch angeeigneten Wissens erschopft,
sondern wesentlich in einem kontinuierlichen Reflexionsprozess iiber das
eigene Tun besteht — insbesondere in komplexen, offenen und teils wider-
spritchlichen Praxissituationen (vgl. Schon 1983: 21f.; Rambow/Bromme 2000:
248), wie sie auch in der Musikvermittlung zum beruflichen Alltag gehéren.
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Grundhaltung und professionelles Selbstverstandnis
des Reflective Practitioner

Schéns Interesse gilt insbesondere den fiir Auflenstehende schwer zugingli-
chen Prozessen, durch die professionelle Praktiker_innen in komplexen und
dynamischen Situationen zu Losungen gelangen. Er fragt »nach der Mikro-
struktur des Handelns in den komplexen und sich wandelnden Situationen«
(Altrichter 2000: 202) und untersucht anhand von Fallstudien, wie Wissen
und Praxis bei erfahrenen Praktiker_innen unterschiedlicher Fachrichtungen
zusammenwirken, um problemlésendes Handeln zu ermdglichen. Ausgangs-
punkt ist die Beobachtung, dass Fachleute - ob in Medizin, Ingenieurwesen
oder Kunst - regelmifRig mit vielschichtigen, unvorhersehbaren Situationen
konfrontiert sind, die sich nicht durch standardisierte Verfahren bewiltigen
lassen (vgl. Schon 1983: 42f.). Schon kritisiert daher die Vorstellung, dass
professionelle Praxis lediglich in der Umsetzung vorgefertigter Theorien und
Modelle bestehe, und betont stattdessen die Bedeutung von Reflexion und der
damit verbundenen Moglichkeit der Weiterentwicklung der eigenen Praxis
(vgl. ebd.: 37ff.). Ein Reflective Practitioner ist in diesem Sinne ein_e profes-
sionelle_r Praktiker_in, fiir den bzw. die das kontinuierliche Reflektieren der
eigenen Praxis einen integralen Bestandteil seines bzw. ihres beruflichen
Alltags darstellt (vgl. Candy 2020). Reflexive Praxis ist daher weniger eine
konkrete Methode als vielmehr eine Art Grundhaltung, »a basic attitude and
continuous learning process including consciously reviewing, describing,
analyzing and evaluating past practice in order to improve future practice«
(Finlay 2008: 3). Dabei geht es nicht nur darum, das eigene Handeln selbst
zu reflektieren, sondern auch die zugrunde liegenden verdeckten Normen
und Wertvorstellungen sowie die impliziten Theorien, die ein bestimmtes
Verhaltensmuster sowie die Selbstzuschreibung professioneller Rollen in
einem institutionellen Kontext begiinstigen oder verhindern (vgl. Schén 1983:
62). Praktiker_innen, die sich diese Art reflektierter Praxis zu eigen machen,
profitieren laut Ash aufvielfiltige Weise:

»Positive shifts in practice resulting from reflective practice include an in-
creasein people’sidentities as educators as well as an increase in their power
to help create meaningful learning experiences with diverse visitor popula-
tions. Reflective practice gives power back to educators as they investigate
their own practices and ideas, their relationship to visitors, and their rela-
tionships within the home institution.« (2019: 28)
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Schéns Uberlegungen liegt auch ein gewandeltes Verstindnis von Experten-
tum in Bezug auf die Beziehung zwischen Expert_in und Klient_in (»Professio-
nal-Client Relationship«, Schon 1983: 290) zugrunde. So lehnt er die traditio-
nelle Vorstellung ab, nach der Expertentum in erster Linie auf dem Vorsprung
an technischem Wissen griindet, einer Art Herrschaftswissen, das als »instru-
ment of social control« die privilegierte Position eines »technical expert« (ebd.:
288) gegeniiber minorisierten Gruppen, die keinen Zugang zu diesem Wissen
haben, legitimiert (vgl. ebd.). Dieser Vorstellung setzt er bewusst den Reflecti-
ve Practitioner entgegen, dessen Autoritit in erster Linie auf der Fihigkeit be-
ruht, sein Spezialwissen in der Interaktion mit seinen Klient_innen (im Falle
der Musikvermittlung: Dialoggruppen) fruchtbar werden zu lassen und seine
eigene Rolle und Wirksamkeit in der Beziehung mit seinen Klient_innen im
Speziellen und der Gesellschaft im Allgemeinen zu reflektieren (vgl. ebd.: 296).
Dies hat unmittelbare Implikationen fiir die Gestaltung von Vermittlungssi-
tuationen, die in diesem Sinne nicht als monodirektionale Wissensvermitt-
lung durch eine_n allwissende_n Expert_in, sondern als Anlisse gemeinsamen
Lernens (vgl. ebd.: 300) und damit als »wechselseitige Austausch- und Lern-
prozesse auf Augenhéhe« (Schippling/Voit 2023: 180) zu betrachten sind.

Vom Handeln zum Wissen: Reflexive Praxis in der Musikvermittlung

Reflexives Handeln im Sinne Schéns kann auf unterschiedlichen Ebenen —
individuell, kollektiv und institutionell — zur Wissensbildung und systemati-
schen Weiterentwicklung der jeweiligen Vermittlungspraxis beitragen.

Der Prozess beginnt mit dem Reflecting-in-action, bei dem ein_e Prak-
tiker_in wihrend einer konkreten Vermittlungssituation die eigene Praxis
kontinuierlich beobachtet, reflektiert und bei Bedarf auf die jeweilige Si-
tuation und die Bediirfnisse der Dialoggruppe anpasst. Hierbei werden
handlungsleitende Wissensbestinde, implizite Theorien und eigene Werte-
haltungen im Moment der Handlung tiberpriift, denn: »in order to broaden
and deepen their capacity for reflection-in-action, professional practitioners
must discover and restructure the interpersonal theories of action which they
bring to their professional lives« (Schén 1983: 353).

Eine Musikvermittlerin, die gemeinsam mit einem elektronischen Mu-
siker einen digitalen Musikproduktionsworkshop in einer weiterfithrenden
Schule zur Vorbereitung eines klassischen Konzertbesuchs durchfiihrt, konnte
sich beispielsweise fragen:
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«  Welchen Wert hat fiir mich ein musikalisches Live-Erlebnis im Vergleich
zu rein digitalen Musikpraxen? Wie bewerte ich die von den Jugendlichen
priferierten musikalischen Praxen gegeniiber der — 6ffentlich geférderten,
hiufig immer noch als hochkulturell bezeichneten — Praxis klassischer Or-
chestermusik?

- Welchen Anspruch habe ich an mich als Workshopleiterin, meine musik-
praktischen Fihigkeiten, mein Fachwissen?

«  Welche Rolle spielt fitr mich die aktive Mitgestaltung des Workshops durch
die (alle?) Teilnehmenden? Bin ich bereit und in der Lage, meinen Plan zu-
gunsten der Interessen und Bediirfnisse der Jugendlichen situativ anzu-
passen?

- Wie reagiert die Dialoggruppe auf meine Impulse? Welche Anregungen,
Musikbeispiele etc. werden produktiv aufgegriffen? Welche eigenen Ideen
bringen die Jugendlichen ein? Wie entwickelt sich die Dynamik wahrend
des Workshops und woran konnte dies liegen?

«  Welche Rolle nehme ich in der Institution, die mich beauftragt, ein und
mit welchen Erwartungshaltungen (von Intendanz, Abteilungsleitung,
Inspizienz, Marketingabteilung, Orchestermusiker_innen...) bin ich kon-
frontiert?

Die Reflexion erfolgt situativ, spontan und oft intuitiv, wobei der Handlungs-
fluss nicht unterbrochen wird: »[W]e may reflect in the midst of action without
interrupting it. [...] Our thinking serves to reshape what we are doing while
we are doing it.« (Schén 1987: 26) Schon betont, dass Praktiker_innen in die-
sem Prozess situatives Wissen erzeugen, das sich nicht aus universellen Regeln
ergibt, sondern aus der spezifischen Herausforderung eines Einzelfalls. Das
theoriebildende Handeln im Vollzug der Praxis macht Reflexivitit zu einem
kreativen und zugleich professionellen Instrument: »When someone reflects-
in-action, he becomes a researcher in the practice context [...]. He constructs
a new theory of the unique case.« (ebd.: 68f.) Dieses theoriebildende Handeln
vollzieht sich in einem dialogischen Prozess, bei dem die handelnde Person ih-
re Beobachtungen und Handlungen kontinuierlich mit den Riickmeldungen der
Situation abgleicht und daraus neue Uberlegungen ableitet. Ziel ist es, flexibel
auf unerwartete Herausforderungen zu reagieren und im Moment tragfihige
Losungen zu entwickeln, auf die bei der Planung zukiinftiger Vermittlungs-
projekte zuriickgegriffen werden kann.

Darauf aufbauend folgt die Phase des Reflecting-on-action, in der das eige-
ne Handeln nachtriglich reflektiert wird — hiufig im Austausch mit anderen
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(z.B. mit Teampartner._innen oder externen Fachkolleg_innen). Dabei tritt der
bzw. die Beteiligte aus dem unmittelbaren Handlungskontext heraus, um Er-
fahrungen systematisch zu analysieren, Handlungsabliufe nachzuvollziehen
und zugrundeliegende Annahmen sowie deren Wirkung zu hinterfragen. Da-
bei beschreibt Schon, dass die handelnde Person in ihrem Reflexionsprozess
von einem dialogischen Austausch mit der Situation hin zu einem Austausch mit
sich und dem eigenen Denken und Handeln iibergeht (vgl. Schon zit. n. Leonhard/
Abels 2017: 47). Diese retrospektive Auseinandersetzung kann sowohl in Form
individueller Reflexion als auch im Rahmen eines kollektiven Aushandlungs-
prozesses — etwa in Teamsitzungen oder kollegialer Fallberatung — erfolgen.
Ziel ist es, implizites Wissen sichtbar zu machen, neue Perspektiven zu ent-
wickeln und das neu generierte Wissen sowohl fir die Entwicklung zukinfti-
ger Vermittlungssituationen als auch »fiir den sozialen Austausch mitteilbar«
(ebd.) zu nutzen. Auf diese Weise wird Reflecting-on-action zu einem zentralen
Moment professioneller Weiterentwicklung, sowohl individuell als auch im in-
stitutionellen Lernprozess.

Im oben genannten, fiktiven Beispiel konnte etwa in einer Nachbespre-
chung mit den Projektbeteiligten zur Sprache kommen, dass die Lehrkrifte
das musikalische Live-Erlebnis digitalen Praxen gegeniiber als iiberlegen be-
werten und mehr Hintergrundinformationen zu den im Konzert gespielten
Stiicken erwartet hitten, dass die Schiiler_innen enttiuscht waren, weil die
Workshoparbeit mit der DAW wenig mit den in der Projektbeschreibung an-
gekiindigten coolen Grooves und heif3en Beats zu tun hatte, dass dem elektroni-
schen Musiker nicht bewusst war, auf welches Konzertprogramm der Work-
shop eigentlich vorbereiten soll und dass die Workshopleiter_in in der kon-
kreten Situation mit dem Versuch, auf die divergierenden Erwartungshaltun-
gen situativ zu reagieren, iiberfordert war. Der Erkenntnisgewinn eines sol-
chen gemeinsamen Reflecting-on-action hitte unmittelbare Implikationen fiir
die Planung des nichsten Workshopformats: So konnte die dialoggruppenge-
rechte Ansprache im Ankiindigungstext gemeinsam mit den Kolleg_innen der
Offentlichkeitsabteilung iiberdacht werden, um falsche Erwartungen zu ver-
meiden; die Implementierung eines Vorbereitungsworkshops fiir Lehrkrifte
konnte Klarheit in Bezug auf die Projektziele und die Rollen der einzelnen Be-
teiligten schaffen; eine konsequentere Einbeziehung des elektronischen Mu-
sikers konnte zu einer stimmigeren Gesamtkonzeption fithren, in der analoge
und digitale musikalische Praxen gleichwertig nebeneinanderstehen und sich
gegenseitig befruchten.
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Die Prozesse reflexiver Praxis sind freilich niemals abgeschlossen; viel-
mehr sind Reflecting-in-action und Reflecting-on-action zyklisch miteinander
verbunden. Erkenntnisse, die auf kollektiver oder institutioneller Ebene
reflektiert und systematisiert wurden, fliefden in Form neuer Orientierungs-
muster, Handlungsempfehlungen oder verinderter Rahmenbedingungen
zuriick in die individuelle Praxis, beeinflussen dort professionelles Handeln
und stofien erneute Reflexionsprozesse an. So entsteht ein dynamischer
Lernkreislauf, der nicht nur individuelle Professionalitit durch lebenslanges
Lernen stirkt, sondern auch zur kontinuierlichen Weiterentwicklung von
Institutionen und Praxisfeldern beitragen kann.

Ein hochschuldidaktischer Ansatz zur Adaption des Reflective
Practitioner im Kontext digitaler Musikvermittlung

Der traditionellen Vorstellung professionellen Lernens, nach der zunichst die
Aneignung theoretischen Wissens erfolgt, das anschlief}end in der Praxis um-
gesetzt wird, stellt Schon eine zweite gegeniiber, bei der Theorie und Praxis
von Beginn an eng miteinander verschrinkt werden. Hier entwickeln Prakti-
ker_innen Orientierungsmuster direkt aus konkreten Praxiserfahrungen her-
aus, reflektieren diese systematisch und beziehen zugleich bestehende Theo-
rien mit ein. Der 2021 implementierte, interdisziplinire Masterstudiengang
Kulturvermittlung an der Universitit Bielefeld bietet zahlreiche solcher Refle-
xionsgelegenheiten, sei es in praxisbezogenen Vermittlungsseminaren in Ko-
operation mit regionalen Kultureinrichtungen oder im Rahmen der dreimo-
natigen Praxisphase, in der die Studierenden ein eigenes Vermittlungsprojekt
konzipieren, durchfithren und reflektieren.

Das im Folgenden vorgestellte Seminar Musikvermittlung im postdigitalen
Zeitalter' stellt insofern eine Besonderheit dar, als es sich um eine eher klassi-
sche Lehrveranstaltung handelte. So verband sie theoretische und praktische
Zuginge zur digitalen Musikvermittlung und wurde durch den Besuch der
gleichnamigen Tagung” erginzt, bei der die Studierenden Vortrige verfolgten

1 Das Seminarwurde von den Verfassern dieses Beitrags gemeinsam im Wintersemester
2023/24 an der Universitat Bielefeld durchgefiihrt und war fir Studierende der Master-
studiengange Kulturvermittlung und Interdisziplinire Medienwissenschaft geoffnet.

2 Die Tagung Musikvermittlung im postdigitalen Zeitalter— Perspektiven fiir Forschung, Lehre
und Praxis fand vom 23. bis 25.11.2023 an der Universitit Bielefeld anlésslich des jahr-
lichen Netzwerktreffens des internationalen Forums Musikvermittlung an Hochschulen
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und digitale Anwendungen eigenstindig erprobten. Ausgangspunkt des Se-
minars war einerseits die Frage, wie sich das Feld der Musikvermittlung durch
neue digitale Moglichkeiten und die heutige Kultur der Digitalitit (vgl. Stalder
2016) verandert und wie andererseits digitale Tools mit Blick auf ihr mogliches
Potenzial fir Musikvermittlungspraxen analysiert und systematisiert werden
konnen. Dazu wurden Grundlagentexte zu den Themen Musikvermittlung
und (Post-)Digitalitit (Negroponte 1998; Stalder 2016) sowie Modelle und
Typologien zu digitalen musikalischen Praxen und Tools (Puentedura 2006;
Busch/Moormann 2020) behandelt.? Parallel begannen die Studierenden mit
der Recherche digitaler Vermittlungsprojekte und -tools.

Ziel war es, gemeinsam mit den Studierenden auf Basis eigener Erfah-
rungen eine pragmatische Heuristik zu entwickeln, die eine praxistaugliche
Systematisierung digitaler Musikvermittlungstools erlaubt. Dabei galt es
auch, die Aussagekraft bestehender Modelle zu reflektieren und sich ein
wissenschaftliches Methodenwissen anzueignen, das die Studierenden in die
Lage versetzte, die gewonnenen Erkenntnisse zu systematisieren und in eine
strukturierte Darstellungsform zu tiberfithren. Hierzu diente insbesondere
ein methodischer Exkurs zur qualitativen Inhaltsanalyse (Kuckartz 2018) und
zur Typenbildung (Kluge/Kelle 1999).

Die recherchierten Tools wurden zunichst in Kleingruppen exploriert und
aufihr musikvermittelndes Potenzial hin analysiert, anschlieffend im Plenum
vorgestellt und inkleinen, von den Studierenden angeleiteten Vermittlungsak-
tionen gemeinsam erprobt. Sie reichten von browserbasierten Anwendungen
itber mobile Apps bis hin zu interaktiven Musikangeboten — von spielerischen
Zugingen zur musikalischen Fritherziehung und kreativem Klangexperiment
bis zu Tools, die audiovisuelle Inhalte interaktiv erfahrbar machen oder ge-
meinsames digitales Musizieren ermdoglichen. In der anschlieRenden Reflexi-
onsphase ging es vor allem um die Frage, in welchen musikvermittelnden Kon-
texten die recherchierten Tools fiir welche Dialoggruppen mit welchen Ziel-

und Universititen statt, vgl.: https://forum-musikvermittlung.eu/2023/01/27/netzwerkt
reffen-und-tagung-2023/ [07.08.2025].

3 Neben den genannten Texten wurden weitere theoretische Grundlagen behandelt,
darunter Texte zu Zielen und Orientierungen der Musikvermittlung (Voit 2023b;
Schippling/Voit 2023) sowie zu ihrer Rolle in der digital gepriagten Kultur (Unterberg
2023). Ergdnzend wurden Beitrage diskutiert, die den kulturellen Stellenwert von An-
eignungs- und Transformationspraktiken (Gehlen 2012) sowie Formen kultureller Par-
tizipation in der postdigitalen Gesellschaft beleuchten (Brown et al. 2011; Tillmann/
Helbig 2017; Niedek et al. 2019).
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setzungen einsetzbar sein konnten. Die Studierenden versetzten sich dabei
bewusst in mogliche Praxisszenarien, hinterfragten bestehende Zuschreibun-
gen und scheinbare Selbstverstindlichkeiten und entwickelten eigene, kon-
textbezogene Systematisierungsansitze. Dabei war es interessant zu sehen,
dass die Einschitzungen zu den tatsichlichen Einsatzmoglichkeiten der Tools
teils von den vermuteten Intentionen der Entwickler innen abwichen. Die Er-
kenntnis, dass das musikvermittelnde Potenzial digitaler Tools wesentlich von
der jeweiligen konkreten Vermittlungssituation abhingt, gestaltete die Kate-
gorisierung im Rahmen einer Heuristik dabei durchaus herausfordernd. Fer-
ner wurde bei der gemeinsamen Erprobung der Tools auch die Nutzer_innen-
Perspektive im Plenum thematisiert — etwa hinsichtlich Zuginglichkeit, Ver-
standlichkeit und Bedienbarkeit. Unterschiedliche Wahrnehmungen und Ein-
schitzungen aus den Diskussionen flossen in die kontinuierliche Weiterent-
wicklung der Heuristik ein. Der Prozess war zyklisch angelegt: Auf die Pra-
sentation und Erprobung eines Tools folgte die Reflexion im Plenum, die zur
Uberarbeitung und/oder Erweiterung der Heuristik fithrte und neue Analysen
ermoglichte.

Zwar wurden die Studierenden im Sinne von Reflecting-in-action dazu an-
geregt, ihr eigenes vermittelndes Handeln und die Reaktionen der Gruppe in
den kleinen angeleiteten Vermittlungsaktionen zu reflektieren, dennoch kam
diesem Aspekt zwangsliufig eine geringere Rolle zu, da Schéns Konzept auf
authentische Situationen in professionellen Kontexten zielt, die sich in der
Hochschullehre nur eingeschrinkt simulieren lassen. Greifbarer waren hin-
gegen Momente des Reflecting-on-action, etwa in den angeleiteten Reflexionen
und Diskussionen nach den Prisentationen. Dabei tauschten die Studieren-
den ihre Erfahrungen und Eindriicke aus, revidierten ihre Vorannahmen zu
den Einsatzmoglichkeiten der vorgestellten Tools und leiteten gemeinsam
Riickschliisse fiir mogliche Vermittlungssituationen ab. Eine weitere Reflexi-
onsebene kam bei der kontinuierlichen Weiterentwicklung der Heuristik zum
Tragen, bei der die Studierenden ihr neu gewonnenes wissenschaftliches Me-
thodenwissen einsetzten, um ein praxisgesittigtes Modell zu entwickeln, das
— anders als bei Schén - nicht nur fir die Verinderung der konkreten Praxis
unmittelbar relevant ist, sondern auch dariiber hinaus epistemische Relevanz
besitzt und den kritischen Blick auf bestehende Theorien und Modelle anregt.
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Dimensionen digital gestiitzter musikvermittelnder Praxis

Die Heuristik, wie sie im Zuge des Seminars entstanden ist, dient der Katego-
risierung digitaler Musikvermittlungstools, wobei sich die unterschiedlichen
musikbezogenen Erfahrungsmoglichkeiten im Laufe des Seminars als zen-
trale Vergleichsdimension herausgebildet haben, da sie den Teilnehmenden
als besonders relevant fiir die Gestaltung von digitalgestiitzten Vermittlungs-
situationen erschienen. Dabei wurden unterschiedliche Ebenen diskutiert,
konkretisiert und verworfen, bis letztendlich drei Subkategorien gewihlt
wurden, die mittels einer Mehrfeldertafel (vgl. Kluge/Kelle 1999) zusammen-
gefiihrt wurden: die Art der Integration digitaler Tools in Bezug auf analoge
Musikpraxen (Flankierung, Hybridisierung, Transformation, Innovation), der
Grad der Nutzer_innen-Aktivierung (aktiv — passiv) und die musikbezogene
Umgangsweise (Produktion — Rezeption, vgl. Venus 1969: 21).

Auf der y-Achse finden sich die unterschiedlichen Arten der Integration
digitaler Tools:

Flankierung stellt die niedrigste Stufe digitaler Integration dar. Digitale
Mittel begleiten hier analoge Musikpraxen, ohne sie grundlegend zu verin-
dern. Ein typisches Beispiel ist der Konzertbesuch, der durch ein digitales
Programmbheft erginzt wird. Auch digitale Ube- oder Theorie-Apps kénnen
flankierend eingesetzt werden, wenn sie als Hilfsmittel zur Weiterentwick-
lung einer eigentlich analogen Musikpraxis dienen.

Hybridisierung beschreibt Formate, bei denen analoge und digitale Anteile
verschrinkt werden, so dass eine wechselseitige Durchdringung stattfindet.
Beispiele sind etwa virtuelle Konzerthausbesuche oder die App OSM Poly-
phonic, bei der man ein spielendes Orchester virtuell durchschreiten und
das Musikstiick aus unterschiedlichen riumlich-klanglichen Perspektiven
erleben kann. Digitale Inhalte ermdglichen hier ein erweitertes, interaktives
sinnliches Erleben, das in der analogen Welt nicht oder nur mit erheblichem
Aufwand méglich wire.

Transformation meint die Uberfithrung analoger Praktiken in digitale Kon-
texte. Klassische Musikpraxis wird nicht nur erginzt, sondern vollstindig
digital weitergedacht, etwa in Instrumenten-Apps (z.B. RealDrum), die reale
Instrumente imitieren, dabei aber neue, teils intuitivere Spielweisen ermog-
lichen. Hier entstehen eigene digitale Musikpraktiken.

Innovation beschreibt genuin digitale Musikpraxen, die keine Entsprechung
in analogen Formen mehr haben. Sie er6ffnen neue dsthetische Formate — wie
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z.B. Typatone (eine Anwendung, bei der Texteingabe beim digitalen Endgerit
automatisch in Musik iibersetzt wird) oder das Live Coding, bei dem Musi-
ker_innen Musik in Echtzeit durch das Programmieren von Codes erzeugen
und diesen kreativen Prozess live auf der Bithne sichtbar machen.

Auf der x-Achse sind die Grade der Nutzer_innen-Aktivierung und die mu-
sikbezogenen Umgangsweisen kombiniert, wobei die Kombination Produktiv
& Passiv aufgrund fehlender Beispiele und mangelnder Plausibilitit im Sinne
einer Reduzierung des Merkmalsraums entfiel:

Produktiv & Aktiv: Nutzer_innen erzeugen selbst Musik oder greifen gestal-
tend ein (z.B. durch Komposition, Remix, Bearbeitung von Klingen innerhalb
von Apps).

Rezeptiv & Aktiv: Nutzer_innen nehmen Musik ausschlieflich horend wahr,
sind aber gleichzeitig interaktiv eingebunden (z.B. durch dsthetische Trans-
formation, Navigation, Entscheidungen wie Varianten- oder Reihenfolgeaus-
wahl, Feedback).

Rezeptiv & Passiv: Musik wird konsumiert, ohne dass Nutzer_innen selbst
Einfluss auf den Ablauf nehmen oder anderweitig interagieren (z.B. beim
Ansehen eines Livestreams oder Lesen eines digitalen Programmbhefts).

Systematisierungsansatze digitaler Musikvermittlung im Vergleich

Die im Rahmen des Seminars entwickelte Heuristik stellt noch keine abge-
schlossene Systematisierung dar, so hitten etwa im Zuge einer Typenbildung
durch eine konsequentere Kombination von Merkmalen zu einer mehrdimen-
sionalen Typologie inhaltliche Sinnzusammenhinge aufgedeckt werden kén-
nen, die eine Charakterisierung klar unterscheidbarer Typen erlaubt hitte (vgl.
Kluge/Kelle 1999: 92). Dennoch konnte die Heuristik Reflective Practitioners ggf.
dabei unterstiitzen, iiber die durch ein digitales Tool jeweils erdffneten musik-
bezogenen Erfahrungsmoglichkeiten strukturiert nachzudenken, bewusstere
Entscheidungen bei der Gestaltung digitaler oder hybrider Vermittlungsfor-
mate zu fillen und die eigenen Erfahrungen im Umgang mit dem jeweiligen
Tool zu reflektieren. Inwieweit die Heuristik fiir Praktiker_innen, die nichtam
Seminar teilgenommen haben, ohne den entsprechenden Kontext tatsichlich
verstindlich und nitzlich ist, gilte es freilich zu iiberpriifen.
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Fiir die Teilnehmenden des Seminars stellte sich wihrend der Erarbeitung
ein zusitzlicher Erkenntnisgewinn durch den Vergleich der eigenen Heuristik
mit bestehenden Kategorisierungen digitaler Tools ein. Insbesondere die zwei
Ansitze von Lisa Unterberg (2023) und Sonja Stibi (2022) haben sich in diesem
Zusammenhang als anschlussfihig und — gerade in ihrer Unterschiedlichkeit
— besonders anregend erwiesen.

Unterberg argumentiert bezugnehmend auf Felix Stalders Ideen einer Kul-
tur der Digitalitit (2016) aus einer kulturtheoretischen Perspektive und betont,
dass Musikvermittlung heute grundsitzlich in einer digitalen Kultur stattfin-
det, unabhingig davon, ob ein Format als digital bezeichnet wird oder nicht
(vgl. 2023: 296). Ihre dreistufige Einteilung (1. Nutzung digitaler Technologien
zur Vermittlung von Inhalten, 2. partizipative Erweiterung analoger Praktiken
durch Digitalitit, 3. kritische Reflexion digitaler Kultur) basiert auf dem Grad
der technologischen und diskursiven Durchdringung der jeweiligen Vermitt-
lungspraktiken. Der Fokus liegt dabei weniger auf konkreten Formaten, son-
dern vielmehr auf der Frage, wie Musikvermittlung insgesamt mit der digita-
len Welt verbunden ist — also, wie bewusst sie damit umgeht, sie hinterfragt
oder zu welchem Zweck sie sie in jhre Arbeit einbezieht.

Sonja Stibi hingegen bietet eine umfangreiche Systematik an, die sich
auf die Kategorisierung konkreter Musikvermittlungsformate bezieht, »die
unterschiedliche Aktions- und Aktivierungsmoglichkeiten des Publikums«
(Stibi 2022: 36) umfassen. Diesbeziiglich listet sie zahlreiche Beispiele auf und
gliedert sie thematisch, darunter Konzert-Streams, informative, partizipative
oder interaktive Formate, Apps, Virtual Reality, Gaming, Kiinstliche Intelli-
genz etc. In ihrem Ansatz differenziert sie das Spektrum digitaler Angebote
weit aus und erméglicht so eine schnelle Orientierung iiber die Landschaft der
digitalen Musikvermittlung. Eine vertiefte Systematisierung des medialen
Wirkens, etwa im Hinblick darauf, wie audiovisuelle Gestaltung, Interakti-
vitit oder Plattformlogiken die Wahrnehmung, Teilhabe und Wirkung von
Vermittlungspraxen beeinflussen oder eine explizite pidagogische Zielstruk-
tur, also beispielsweise, welche konkreten Lern- oder Vermittlungsziele mit
den einzelnen Formaten verfolgt werden, bleibt dabei bewusst offen und lasst
Raum fiir weiterfithrende Analysen.

Im Vergleich wird deutlich: Wihrend Unterberg mit ihrer Kategorisierung
stirker auf einer Metaebene operiert und das Verhiltnis von Musikvermittlung
und digitaler Kultur grundlegend reflektiert, interessiert sich Stibi eher fur die
Ebene konkreter Vermittlungsformate. Die im Seminar entwickelte Heuristik
bewegt sich gewissermaflen dazwischen. Sie greift Unterbergs Idee auf, dass
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Formate unterschiedlich stark in digitale Kultur eingebunden sind, fokussiert
dabei aber die aus Praktiker_innen-Sicht relevante Frage nach den musikbezo-
genen Erfahrungsmoglichkeiten. Dies unterscheidet sie im Ubrigen auch vom
vielfach rezipierten SAMR-Modell Puenteduras (2006). So dhneln die in der
Heuristik formulierten Arten digitaler Integration zwar begriftlich den vier
Stufen Puenteduras, adressieren aber im Gegensatz zu seinem hierarchisch
und technikzentrierten SAMR-Modell (vgl. Hamilton et al. 2016:10) eben nicht
die Produktebene der »instructional activity« (ebd.: 9), sondern die prozessbe-
zogene Erfahrungsdimension. Gegeniiber Stibi erginzt die im Seminar ent-
wickelte Heuristik eine analytische Tiefenstruktur, indem sie differenziert, in
welchem Maf} ein Format lediglich digital flankiert wird oder ob die Digitali-
sierung selbst zum Motor konzeptioneller Neuerungen wird und grundlegend
neue musikalische Praxen hervorbringt.

Im Seminar hat sich gerade die vergleichende Diskussion der verschiede-
nen Ansitze als fruchtbar erwiesen und den Blick auf maogliche Verkniipfun-
gen gelenkt: So kdnnte es gewinnbringend sein, Unterbergs Reflexionsstufen
mit den medial induzierten Erfahrungsmoglichkeiten digitaler Vermittlungs-
formate in Beziehung zu setzen; Stibis Ubersicht liefe sich mithilfe der Kate-
gorien der Heuristik um eine weitere Systematisierungsebene erweitern. Zu-
dem wurde im Seminar der Bedarf an der systematischen Erfassung weite-
rer Dimensionen deutlich, insbesondere vor dem Hintergrund aktueller politi-
scher, sozialer und dsthetischer Diskurse. Hier wiren weitere Untersuchungen
wiinschenswert, um digitale Musikvermittlungspraktiken noch stirker im ge-
sellschaftlichen Kontext zu verorten. So konnte beispielsweise danach gefragt
werden, welche Machtverhiltnisse bestimmte Formate (re-)produzieren — et-
wa wenn nur westlich gepragte Musikkulturen thematisiert werden oder kom-
plexe technische Tools Menschen ohne entsprechende Vorerfahrung ausschlie-
Ben. Auch stellt sich die Frage, wie Formate Teilhabe férdern oder verhindern,
z.B. wenn partizipative Ansitze auf soziale Medien beschrankt bleiben und da-
durch bestimmte Altersgruppen oder Menschen ohne Zugang ausschlief3en.

Zusammenfassung und Ausblick

Donald A. Schons Konzept des Reflective Practitioner versteht professionelles
Handeln nicht als bloRe Anwendung bestehender Theorien (»research-based
theories«, Schén 1987: 50), sondern als flexible und reflektierte Auseinander-
setzung mit komplexen Praxissituationen. Die Fihigkeit, das eigene Handeln
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kritisch zu hinterfragen, implizite Theorien sichtbar zu machen und fallbe-
zogene Losungen zu entwickeln, wird dabei zur zentralen Kompetenz. Im
vorliegenden Beitrag wurde argumentiert, dass sich Schéns Uberlegungen
auch auf die Musikvermittlung iibertragen lassen: Auch Musikvermittler_in-
nen agieren im Spannungsfeld zwischen institutionellen Vorgaben, inhaltli-
chen Zielen und den Bediirfnissen ihrer Dialoggruppen und brauchen dafir
eine reflektierte, flexible Haltung, da ihre Arbeit oft situativ, kreativ und
kontextabhingig sowie von impliziten Theorien der Akteur_innen gepragt ist.

In der postdigitalen Gegenwart gewinnt dieser Aspekt zusitzlich an
Bedeutung, da digitale Technologien und gesellschaftliche Entwicklungen
zunehmend beeinflussen, wie Musik vermittelt wird, etwa durch neue Kom-
munikationsformen mit der Dialoggruppe, ungleiche Zuginge zu Angeboten
oder eine algorithmisch gesteuerte Sichtbarkeit von Inhalten. Vor diesem
Hintergrund erweist sich Schons Vorstellung des Reflective Practitioner als an-
schlussfihig an das Feld der Musikvermittlung und seine Herausforderungen
im postdigitalen Zeitalter.

Die Implementierung reflektierter Praxis im Sinne von Schéns Reflecting-
in-action und Reflecting-on-action in der universitiren Lehre scheint grund-
sitzlich méglich, wirft allerdings auch Fragen auf: Dass es in einem be-
rufsqualifizierenden Studiengang wie der Musik- oder Kulturvermittlung
Phasen reflektierter Praxis bedarf, um Studierende auf ihr spiteres Berufsfeld
vorzubereiten, wird kaum jemand bestreiten. Allerdings gilt es dem Kurz-
schluss vorzubeugen, dass das Primat der Praxisorientierung allein zu einem
gelungenen Studium fithre, denn zum einen kénnen authentische Vermitt-
lungssituationen im universitiren Kontext nur begrenzt inszeniert werden,
und zum anderen setzt ein umfassendes Verstindnis der firr die Disziplin
Musikvermittlung relevanten Gegenstandsbereiche neben reflektierter Praxis
auch eine Auseinandersetzung mit den philosophischen, kulturwissenschaft-
lichen, soziologischen, pidagogischen und weiteren Grundlagen voraus sowie
mit empirischen Forschungsergebnissen aus unterschiedlichsten Kontex-
ten, die unmdoglich alle selbst im Rahmen eines Studiums erfahren werden
kénnen. Vor diesem Hintergrund ist Schons teils etwas utilitaristisch anmu-
tende Sichtweise auf Wissenschaft und Forschung, deren Wert sich durch
ihre unmittelbare Niitzlichkeit fiir die Praxis bemesse und die im Idealfall
als »activity of practitioners« (1983: 203) stattfinden solle, durchaus kritisch
zu sehen. Denn letztlich ist ein Reflective Practitioner eben noch kein Forscher,
da er als solcher iiber ein weit umfassenderes Theorie- und Methodenwissen
verfiigen miisste. Ein Universititsstudium, das den Anspruch erhebt, sowohl

205


https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

206

Befunde und Diskurse

Praktiker_innen als auch Wissenschaftler_innen auszubilden — und hier ist
Schon wieder zuzustimmen — muss allerdings vermeiden, dass »practitio-
ners and researchers tend [..] to live in different worlds, pursue different
enterprises, and have little to say to one another« (ebd.: 308).

Wihrend Prozesse des Reflecting-in-action im universitiren Kontext gene-
rell schwieriger und vielleicht am ehesten im Rahmen von Praxisphasen oder
praxisbezogenen Seminaren in Kooperation mit Kulturinstitutionen initiiert
werden konnen, kann Reflecting-on-action auch in klassischen Seminaren ver-
gleichsweise einfach umgesetzt werden, da sich die Reflexion grundsitzlich
auch auf simulierte Praxis oder videographische Aufzeichnungen fremder
Praxis beziehen kann. So wurde im oben vorgestellten Seminar Musikvermitt-
lung im postdigitalen Zeitalter ein Reflecting-in-action zwar ansatzweise durch
Gruppenarbeiten, exploratives Denken und Perspektivwechsel in simulier-
ten Vermittlungssituationen angeregt, Reflecting-on-action stand allerdings
im Mittelpunkt. Neben der rein praxisbezogenen Weiterentwicklung von
Vermittlungsansitzen lag ein besonderer Schwerpunkt auf der zyklischen
Entwicklung einer Heuristik zur Kategorisierung von digitalen Vermitt-
lungstools. Wertvoller als das (vorliufige) Ergebnis selbst dirfte fiir die
Studierenden - ob zukiinftige Praktiker_innen oder Wissenschaftler_innen
- der Entwicklungsprozess gewesen sein, in dem sie sich forschungsmetho-
disches Wissen aneigneten, die Aussagekraft bestehender wissenschaftlicher
Modelle diskutierten, Vorannahmen in Bezug auf digitale Tools und Formate
tiberpriiften und ihre Erkenntnisse in eine systematische Darstellungsform
tberfithrten. Fachwissen wurde — ganz im Sinne Schons — nicht als Herr-
schaftswissen prisentiert, sondern mit Blick auf seine epistemische und
praxisbezogene Relevanz auf den Priifstand gestellt und im Lichte der ge-
sammelten Praxiserfahrung diskursiv verhandelt. Nutzten die Seminarleiter
ihren Wissensvorsprung in der ersten Semesterhilfte noch, um gezielt zu
diskutierende Theorien und Modelle auszuwahlen und methodische Kom-
petenzen zu vermitteln, so beschrinkte sich ihr Beitrag im weiteren Verlauf
im Wesentlichen auf die Moderatorenrolle. So war dem Seminar iiber weite
Strecken der Charakter eines Praxisforschungsprojekts zu eigen, das Riume
fiir gemeinsames Lernen 6ffnete.

Durch das explorative Design wurden im Seminar auch einige Fragen
aufgeworfen, die in diesem Kontext nicht beantwortet werden konnten, aber
auf Herausforderungen der Praxis und Desiderate der Forschung in Bezug auf
die Gestaltung von Reflexionsprozessen in digitalen oder hybriden Vermitt-
lungssettings verweisen. Besonders Reflecting-in-action stellt in technologisch
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vermittelten, teils asynchronen Settings eine Herausforderung dar: Wie lisst
sich spontane, situative Reflexion férdern, wenn Reaktionen der Dialoggruppe
nicht direkt erfahrbar sind?

Im Sinne einer transformativen Musikvermittlung (Miiler-Brozovié 2023)
wire zudem zu fragen, welche transformative Wirkung ein Reflective Practitio-
ner, der gelernt hat, vertraute Muster zu hinterfragen und die eigene Praxis
nicht blof zu reproduzieren, sondern aktiv weiterzuentwickeln, in seiner je-
weiligen Institution und der Gesellschaft entfalten kann. In diesem Zusam-
menhang stellt sich auch die Frage, wie Musikvermittler_innen dazu befihigt
werden konnen, nicht nur ihre eigene Praxis, sondern auch die kulturellen, so-
zialen und technologischen Rahmenbedingungen postdigitaler Musikvermitt-
lung kritisch zu reflektieren, etwa im Hinblick auf algorithmische Sichtbar-
keiten oder digitale Zugangsbarrieren (vgl. u.a. Stalder 2016). Es ist zu vermu-
ten, dass eine umfassende universitire Ausbildung, die regelmifRig Riume fiir
eine reflektierte Praxis 6ffnet und gleichzeitig die kritische Auseinanderset-
zung mit bestehenden Theorien f6rdert, am ehesten die Rahmenbedingungen
zu schaffen vermag, unter denen derart komplexe und zukunftsweisende Fra-
gestellungen produktiv verhandelt werde konnen.
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Zwischen Anwendung und Reflexion: Digitale Tools
im interdisziplinaren Masterstudiengang
Kulturvermittlung an der Universitat Bielefeld

Andreas Heye & Michael Mienert

Wie lassen sich digitale Tools im Bereich der Musik- und Kulturvermittlung
nicht nur anwenden, sondern zugleich auch kritisch reflektieren? Genau die-
ser Frage widmete sich ein Seminarprojekt an der Universitit Bielefeld, in dem
Studierende digitale Medienprodukte entwickelten, die technische Méglich-
keiten kreativ ausschépfen und zugleich deren gesellschaftliche, dsthetische
und pidagogische Dimensionen thematisieren. So verschrinkten sich der
Aufbau von Kompetenzen und die kritische Reflexion in einer praktischen
Projektarbeit.

Der Prozess der Digitalisierung in Forschung und Lehre hat auch an der
Universitit Bielefeld nicht zuletzt wihrend der Corona-Pandemie an Dyna-
mik gewonnen. So hat die Universitit etwa 2018 den Strategieprozess zu Stu-
dium und Lehre im digitalen Wandel gestartet und Leitlinien zu digitaler Leh-
re und digitalem Lernen als integralen Bestandteilen ihrer Lehr- und Lernkul-
tur entwickelt (vgl. Universitit Bielefeld 2024a). Speziell das 2021 hier initiier-
te Entwicklungsprojekt BiLinked (ein Akronym fur Bielefelder Lehrinnovationen
fiir kollaborative Entwicklung digitaler Lehr-/Lernformate) hat sich vor dem Hin-
tergrund dieser Entwicklungen zum Ziel gesetzt, zukunftsweisende digitale
Lehr-/Lernszenarien zu erarbeiten und damit vor allem auch die Kompeten-
zen (future skills) der Studierenden fiir eine zunehmend digitalisierte Arbeits-
welt zu stirken (vgl. Universitat Bielefeld 2024b; Stifterverband 2021: 6).

Vier verschiedene Communitys of Practice (CoP) reprisentieren das Quer-
schnittsthema der Digitalisierung an der Universitit Bielefeld in seiner gan-
zen Bandbreite — von der naturwissenschaftlich-technisch ausgerichteten CoP
MINT connect iiber Data Literacy (Verkniipfung von Datensammlung und -ver-
arbeitung mit Data-Storytelling) und der CoP Inklusionssensible Lehrer “innenbil-
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dung bis hin zur CoP Public Humanities, die sich mit der Digitalisierung im wei-
ten Arbeitsfeld der Geisteswissenschaften auseinandersetzt. Vielfiltige Unter-
stittzung erfahren die CoPs dabei vom Digital Learning Lab, das unter ande-
rem Hard- und Software-Losungen sowie Riume fiir die Produktion digitaler
Medienprodukte im Kontext von Lehrveranstaltungen bereitstellt. Nicht zu-
letzt bietet das Projekt fiir die Arbeit mit digitalen Technologien auch Beratung
in rechtlichen Fragen, vor allem im Hinblick auf Datenschutz und Urheber-
recht. Auch das Projekt Comeln — Communities of Practice NRW fiir eine Innovative
Lehrerbildung, ein im Rahmen der Qualititsoffensive Lehrerbildung von 2020 bis
2023 gefordertes Verbundvorhaben aller zwolf lehrerbildenden Hochschulen
Nordrhein-Westfalens, war in diesem Kontext verortet. Ziel des Projekts war
es, die Digitalisierung in der Lehrkriftebildung und im schulischen Bereich
nachhaltig zu stirken (vgl. Voit/Heye 2022).

In den Sommersemestern 2022 sowie 2023 haben wir in Kooperation und
mit Unterstiitzung des BiLinked-Projekts und seiner CoP Public Humanities das
Seminar It’s going to be fun — Musik im virtuellen Raum fir den Masterstudien-
gang Kulturvermittlung angeboten. Der Seminartitel adaptiert den Werbeslo-
gan »This is going to be fun«’ in einem Werbespot des Meta-Konzerns fiir seine
Virtual-Reality-Plattform Metaverse und greift dessen hedonistisches Spalver-
sprechen im Zusammenhang mit virtuellen Technologien auf.

Diese Lehrveranstaltung ist im Modul Mediale Strategien der Kulturer-
schliefSung und -vermittlung — Digitale Medien und Digital Humanities verankert, in
welchem die Studierenden Kompetenzen in der Auseinandersetzung mit digi-
talen Formen der Medienproduktion und -rezeption erwerben. Schwerpunkt
war dabei zum ersten die Auseinandersetzung mit Theorien zu Digitalitit und
virtuellen Riumen und zum zweiten die praxis- und anwendungsorientierte
Erprobung digitaler Tools im Bereich der Musik- bzw. Kulturvermittlung in
selbstindig arbeitenden Kleingruppen. Dabei wurde Musikvermittlung im
Seminar ausdriicklich als Teilbereich der Kulturvermittlung verstanden, wo-
durch sich beide Perspektiven in Theorie und Praxis wechselseitig erginzten.

Im Folgenden wollen wir die Arbeit im Seminar vor allem im Hinblick auf
die Moglichkeiten von digitalen Medien, die wir anhand verschiedener digi-
taler Formate erprobt haben, in der Kulturvermittlung allgemein und in der
Musikvermittlung im Besonderen vorstellen und das asthetische, pidagogi-

1 Vgl. https://youtu.be/q_HnUbNVygg?feature=shared [07.06.2024].
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sche und vermittlerische Potenzial digitaler Musikformate® in der Kulturellen
Bildung genauer in den Blick nehmen und daran anschlief3end am Beispiel ei-
ner studentischen Arbeit, die sich mit der Plattform TikTok auseinandersetzt,
verdeutlichen.

Digitalitat als Medium und Methode im Seminar It's going to be fun -
Musik im virtuellen Raum

Um die digitalen Kompetenzen der Studierenden im Masterstudiengang Kul-
turvermittlung zu férdern, haben wir uns fiir die Arbeit im Seminar zum Ziel
gesetzt, uns sowohl mit den klanglich-isthetischen als auch den technischen
Aspekten von Musik im virtuellen Raum zu beschiftigen und dabei Fragen und
Themen wie technische Beschleunigung und technologische Steigerungsdy-
namiken kritisch zu reflektieren im Hinblick auf Kulturelle Bildung, Kulturelle
Teilhabe sowie Inklusion (vgl. KPMG AG Wirtschaftspriifungsgesellschaft und
SINUS-Institut 2022). Dazu sollten im Seminar digitale Technologien und
Plattformen der Musikproduktion und -rezeption exemplarisch untersucht
und auf ihre kulturvermittlerischen und -pidagogischen Potenziale abklopft
werden.

Denn gerade auch in der Musikvermittlung der Gegenwart kommt digi-
talen Formaten wie etwa der Digital Concert Hall der Berliner Philharmoniker
oder aber der Podcast-Reihe Kopfhirer der Elbphilharmonie Hamburg eine
kaum zu tiberschitzende Bedeutung zu. Eine theoretische und praktische
Auseinandersetzung der Studierenden, die im Bereich der Kulturvermittlung
und der Kulturellen Bildung arbeiten werden, mit diesen digitalen Technolo-
gien erscheint vor diesem Hintergrund besonders relevant.

Um eine praxis- und lebensnahe Auseinandersetzung der Studierenden
mit digitalen Technologien und Formaten zu ermdglichen, haben wir der stu-
dentischen Projektarbeit die kollaborative Erarbeitung eines digitalen Medi-
enprodukts (wie zum Beispiel ein Podcast, Video oder ein virtueller Guide) zum

2 Musikformate bezeichnen im Beitrag digitale Anwendungen, Plattformen oder Dar-
stellungsformen, die der Produktion, Rezeption, Vermittlung oder Interaktion mit Mu-
sik dienen. Dazu zdhlen unter anderem Virtual-Reality-Apps, Musik- und Podcast-
Plattformen, soziale Medien wie TikTok sowie browserbasierte Tools und Musiksoft-
ware, die in verschiedenen dsthetischen, sozialen und padagogischen Kontexten zum
Einsatz kommen.
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Ziel gesetzt. In diesem sollten die Studierenden spezifische Formate, Anwen-
dungen oder Plattformen digitaler Musikproduktion bzw. -rezeption vorstel-
len und kritisch reflektieren.

Gerade die grofe Vielfalt der Formen und Technologien digitaler bzw.
virtuell gepragter musikalischer Praxen, wie sie in der Abbildung 1 deutlich
wird, stellte dabei eine Herausforderung dar. So konstatieren auch Busch und
Moormann, dass »das Feld virtuell geprigter und digital gestiitzter musika-
lischer Praxen inzwischen eine iiberbordende Vielfalt aufweist und fast jede
Form musikalischer Praxis in der realen Welt aufzunehmen scheint« (2020:
18). So galt es aus dieser Vielzahl fiir die Arbeit im Seminar eine sinnvolle und
fir die Studierenden interessante und eigene Zuginge bietende Auswahl zu
treffen.

Abb. 1: Rezeptive und aktive Formen virtuell gepragter musikalischer Praxen

Quelle: Busch und Moormann (2020: 15)
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(Vor-)Uberlegungen und Planung des Seminars

Der Vorbereitungsprozess beinhaltete eine Vorauswahl an Apps und Software-
anwendungen durch die Dozierenden. Dabei war es uns ein Anliegen, mit der
Vorauswahl eine gewisse Vielfalt sowohl rezeptiv als auch aktiv gepragter mu-
sikalischer Praxen abzubilden (vgl. Abb. 1). Zudem wurde einerseits darauf ge-
achtet, dass die Studierenden ohne musikalische Vorkenntnisse sich inhaltlich
mit den Anwendungen auseinandersetzen konnten und andererseits, dass die
technische Zugangsbarriere moglichst niedrig gehalten wird. Letztgenannter
Punkt war herausfordernd, da im Vorfeld die VR-Software und VR-Hardware
in Zusammenarbeit mit dem eLearning.Medien-Team der Universitit Biele-
feld fiir den Seminareinsatz entsprechend vorbereitet werden musste. Neben
der kostenpflichtigen Software musste vor allem die Hardware fir das Semi-
nar und die Studierenden zur Verfiigung stehen.

In Bezug auf die Zeitplanung wurde das Semester neben der Einfith-
rung (Ersttermin) in vier aufeinander aufbauenden Phasen untergliedert
(Explorationsphase: 1 Termin; wissenschaftliche Fundierung: 2 Termine,
Projektphase: 8 Termine und Ergebnis- und Evaluationsphase: 2 Termine).
Die lange Projektphase in Kleingruppen begriindet sich hochschuldidaktisch
damit, dass Studierende in einem iterativen Prozess ihre eigenen Projekt-
ideen (weiter-)entwickeln sollten, die einen direkten Theorie-Praxis-Bezug
erkennen lassen. Dariiber hinaus ermdglicht eine eigenstindige Arbeitsphase
in Kleingruppen den Studierenden ein Peer-Setting, das kooperatives und
reflexives Lernen fordert.

Als Studien- bzw. Priifungsleistung war das oben genannte digitale Medi-
enprodukt gefordert, in dem die wichtigsten Schritte des Arbeitsprozesses der
Gruppe dokumentiert waren und das die Ergebnisse der Projektarbeit prisen-
tierte.

Exploration und theoretische Grundlagen

In der ersten Sitzung als Start der explorativen Phase des Seminars haben die
Studierenden mit Unterstiitzung des eLearning.Medien-Teams der Univer-
sitit Bielefeld (als einem Teil des Digital Learning Labs des BiLinked-Projekts)
Virtual-Reality-Umgebungen und -Apps ausprobiert. Dafiir hatten wir unter-

7
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schiedliche Musik-Apps (Drops: Rhythm Garden®, Beat-Saber* sowie Virtuoso®)
der Online-Spiele-Plattform Steam ausgewahlt, die unterschiedliche Produk-
tionsweisen von Musik in einer virtuellen Umgebung mit Hilfe von VR-Brillen
und -Controllern ermdglichen.

AnschliefRend an diese erste Phase haben wir — in Anlehnung an die oben
vorgestellte Unterscheidung in rezeptiv und aktiv geprigte Formen virtuell
geprigter musikalischer Praxen (Abb. 1) — ausgewihlte digitale Musikformate
und -plattformen untersucht und daraufhin im Lichte einschligiger Theo-
rien zu Digitalitit und Postdigitalitit diskutiert. Dabei standen neben der
soziologischen Frage nach den Wirkungen digitaler Technologien auf das
»beeindruckbare Subjekt« (Introna 2017: 41), welches im Fokus vielfiltiger
Strategien der Werbung als dem dominierenden Geschiftsmodell des Inter-
nets steht (vgl. ebd.) auch Theoreme wie etwa das der Algorithmizitit (vgl.
Stalder 2016) im Mittelpunkt der Auseinandersetzung. Nicht zuletzt wurden
aber auch rechtliche und politische Probleme und Fragen wie etwa die des
Datenschutzes (etwa in Bezug auf die App TikTok) oder aber des Urheberrechts
diskutiert. Es galt, eine kompakte, aber hinreichende theoretische Grundlage
zu schaffen fiir eine kritische Perspektive der Studierenden sowohl auf die
mit den rasanten technologischen Innovationen einhergehenden Potenziale
digitaler Anwendungen und Plattformen als auch auf die Anwendbarkeit fiir
die Ziele und Anforderungen von Kulturvermittlung und Kultureller Bildung,
wie sie dann in den jeweiligen Projekten untersucht werden sollten.

Die Projektarbeit

Im Anschluss an die Auseinandersetzung mit diesen theoretischen Aspekten
virtuell geprigter musikalischer Praxen stand in der Projektphase die selbstin-
dige Entwicklung von digitalen Projekten der Studierenden in Arbeitsgruppen
im Zentrum. Dabei haben die Studierenden die Schritte von der Projektpla-
nung bis hin zur Realisierung des Projekts weitgehend selbstindig umgesetzt,
den Stand der Arbeit jedoch im Plenum regelmifRig vorgestellt und Fragen und
Probleme gemeinsam diskutiert. Flankiert wurde die Arbeit der Studierenden

3 Vgl. https://store.steampowered.com/app/864960/Drops_Rhythm_Garden/ [17.05.
2024].

4 Vgl. https://store.steampowered.com/app/620980/Beat_Saber/ [10.06.2024].

5 Vgl. https://virtuoso-vr.com/ [17.05.2024].
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von Hilfestellungen und Tools wie der Project-Canvas zur Projektplanung (vgl.
Abb. 2). Diese Vorlage bietet den Studierenden die Méglichkeit, die verschie-
denen Phasen der Medienproduktion vorausschauend und systematisch (z.B.

im Hinblick auf die zeitlichen Ressourcen) zu planen und den kommenden,
weitgehend selbstindigen Arbeitsprozess mit seinen méglichen Herausforde-
rungen zu iiberblicken und ihnen nicht nur ausgeliefert zu sein.

Abb. 2: Project-Canvas als Vorlage fiir die Gruppenarbeit der Studierenden®
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Entstanden sind in den Seminaren diverse digitale Medienprodukte, die
sich einerseits auf musikalische Praxen der Musikrezeption, andererseits

der -produktion bezogen haben und dabei ihre Méglichkeiten und Risiken

6 Basiert auf: Over the Fence, overthefence.com, THE PROJECT CANVAS, Version 4.0,
April 2018. Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung
— Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz.

THE PROJECT CANVAS,
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zum Thema gemacht haben. Dazu zihlen Videoclips tiber die Arbeit mit den
VR-Apps Virtuoso und Beat-Saber sowie ein Actionbound’ zur klanglichen Stadt-
erkundung bei einer Straflenbahnfahrt. Die Projektgruppe itwasfun schlief3-
lich hat sich auf dem Musik-Video-Portal TikTok, das tiber die gleichnamige
Smartphone-App genutzt wird, sowohl mit Algorithmizitit und Gemein-
schaftlichkeit (vgl. Stalder 2016) als auch mit dem Problem des Datenschutzes
auseinandergesetzt. Auch Busch und Moormann verweisen auf die populiren
Praxen, die auf TikTok zu finden sind, wie beispielsweise das weit verbreitete
Posten von LipSyncs (Lippensynchronisation), Choreografien zu Ausschnitten
bekannter Songtitel oder die Verbreitung musikbezogener Internet-Memes
sowie selbst gespielter und produzierter Musik, die die Plattform gerade bei
Jugendlichen sehr erfolgreich machen (vgl. 2020:18).

Die Arbeitsgruppe itwasfun befasste sich unter Beriicksichtigung ver-
schiedener Leitfragen speziell mit der Duett-Funktion als Beispiel einer
gemeinschaftlichen, musikalischen Kollaboration. Generell kénnen durch
die zeitliche und rdumliche Unabhingigkeit Nutzer_innen Musik ganz nach
eigenen Vorstellungen und Bediirfnissen produzieren. Kreative Formen der
Musikproduktion zeigen sich u.a. in Musikvideos, in denen Alltagsgeriu-
sche (eine Katze beim Milchtrinken) oder bekannte Klinge und Melodien
(Klingelton eines Handys Nokia 3310) als Ausgangspunkt der gemeinsamen
Musikproduktion stehen und mit dem Aufruf zur musikalischen Partizipation
an die TikTok-Community gepostet werden.

Sowird ein Musikvideo, dessen Arrangement auf dem Loop des Gerduschs
einer milchtrinkenden Katze aufbaut (vgl. Abb. 3), millionenfach angeklickt
und rezipiert. Diese vielseitigen und unkonventionellen Herangehensweisen
auf TikTok inspirierten die Arbeitsgruppe zu einem eigenen Versuch, iber die
Duett-Funktion ein Musikstiick zu entwickeln, fiir das sie Alltagsgerdusche
(z.B. Kaffeemaschine) und gesprochene Worter und Phrasen zu einer Klang-
collage verschmelzen lief3en.

In ihrer kritischen Betrachtung von TikTok konstatieren die Studentinnen,
dass neue Nutzer_innen auf der Startseite (For You) mit gewaltverherrli-
chenden und sexistischen Inhalten konfrontiert werden, was sie fiir junge
Nutzer_innen als ein ernstzunehmendes Problem bewerten. Neben daten-
schutzrechtlichen Bedenken attestieren sie der App, mit der Moglichkeit,
endlos zu scrollen, eine enorme Suchtgefahr.

7 Vgl. https://de.actionbound.com/ [17.05.2024].
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Abb. 3: Einzelbild aus dem Videoclip Funny
Cat Music Duet with Sherzod Ergashev®
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Fazit

Das Seminar It’s going to be fun — Musik im virtuellen Raum er6finete Studieren-
den des Masterstudiengangs Kulturvermittlung einen praxisnahen Zugang zu
digitalen Tools und Plattformen im Kontext musikalischer Bildung. Auf der
Grundlage einer theoretischen Auseinandersetzung mit Digitalitit und virtu-
ellen Riumen entwickelten die Studierenden eigenstindig digitale Medien-
produkte, in denen sich kreative Anwendung und kritische Reflexion digitaler
Formate auf produktive Weise verschrinkten.

Besonders deutlich wurde, dass digitale Musikformate vielfiltige Poten-
ziale fiir die Kulturelle Bildung bieten: Sie ermdglichen neue isthetische Er-

8 Vgl. https://youtu.be/KKZic5_X3do?feature=shared [10.06.2024].
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fahrungsriume, fordern kollaborative Formen des Musizierens und er6ffnen
niederschwellige Zuginge zu Musikproduktion und -rezeption. In der Arbeit
mit VR-Anwendungen, Apps und Plattformen wie TikTok wurde dabei die krea-
tive Eigenaktivitit der Studierenden gestirkt und zugleich ein Verstindnis fir
die Wirkungsmechanismen digitaler Umgebungen gefordert.

Gleichzeitig wurde aber auch sichtbar, dass diese Formate mit Herausfor-
derungen verbunden sind: Datenschutzfragen — insbesondere bei kommerzi-
ellen Plattformen —, ein potenziell siichtig machendes Interface-Design, sexis-
tische oder gewaltverherrlichende Inhalte sowie die algorithmisch gesteuer-
te Sichtbarkeit von Inhalten werfen medienethische und pidagogische Fragen
auf. Fiir die musikvermittlerische Praxis bedeutet dies, digitale Tools nicht nur
als gestalterisches Medium zu begreifen, sondern deren Strukturen und Logi-
ken transparent zu machen und diese kritisch zu hinterfragen.
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Digitalitat im berufshegleitenden
Masterstudiengang
Musikvermittlung/Musikmanagement an
der Hochschule fiir Musik Detmold

Katharina Hohne-Grotheer

1998/99 wurde an der Hochschule fiir Musik in Detmold der erste Studiengang
fiir Musikvermittlung gegriindet (vgl. Stiller 2023:104). Als berufsbegleitendes
Weiterbildungsangebot sollte er mit Menschen, die aus der Praxis kommen
und auch wieder in die Praxis entsendet werden, den akuten Bedarf nach
einer Professionalisierung der damals noch jungen Szene decken (vgl. Schnei-
der 2018). Viele Studierende bauten daraufhin, verteilt iiber den gesamten
deutschsprachigen Raum, Abteilungen der Vermittlung auf und l8sten durch
neue Formatideen und Best Practice erste Change-Prozesse innerhalb des
hiesigen Musiklebens aus (vgl. ebd.). Bis heute werden im Rahmen des fiinfse-
mestrigen Master of Music Methoden und Konzepte vermittelt, die sich an der
gegenwirtigen Vermittlungspraxis orientieren und auf neuen Erkenntnissen
des internationalen Fachdiskurses aufbauen.'

Das Studium besteht aus zehn Prisenzwochenenden je Studienjahr und
setzt sich modular aus den drei Bereichen Seminarbetrieb, Coaching und
Konzertlabor zusammen. Wihrend das thematische Angebot im Rahmen
des Seminarbetriebs von Monat zu Monat variiert, stellen die Coaching-
Sessions mit Fichern wie Biihnenprisenz oder Kommunikation und Medien ein
regelmifliges Angebot dar. Aufgesplittet in Kleingruppen zirkulieren die
einzelnen Jahrginge dafir im Umfang von zwei Semesterwochenstunden
durch die jeweiligen Ficher. Das Konzertlabor inkludiert u.a. die Konzeption

1 Vgl. http://www.hfm-detmold.de/studium/studienbereiche-und-bewerbung/musikv
ermittlung [05.08.2024].
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und Durchfithrung der hochschuleigenen Kinder- und Jugendkonzertrei-
he Happy New Ears.> Erginzend dazu werden remote studienbegleitende
Arbeiten geschrieben sowie Kooperationsprojekte mit iiberregionalen Kul-
turpartner_innen konzipiert und realisiert. Der Aspekt der Digitalitit flieft
selbstverstindlich in die Lehr- und Lernprozesse ein, vor allem aber in die
organisatorisch-strukturellen und kommunikativen Abliufe, die hinsichtlich
ihrer Chancen und Herausforderungen nachfolgend kurz betrachtet werden.

Kommunizieren und vernetzen

Anders als Vollzeitstudierende leben und wirken die Studierenden des berufs-
begleitenden Masterstudiengangs verteilt in ganz Deutschland oder dariiber
hinaus. Somit gehéren typische soziale Handlungen wie der gemeinsame
Gang in die Mensa nicht zu ihrem Studienalltag. Vielmehr agieren sie zwi-
schen den Prasenzwochenenden in ihren individuellen Lebensriumen und
verlassen diese lediglich einmal pro Monat fiir ein Wochenende. Um in diesen
Phasen das Gefiihl des Miteinanders aufrechtzuerhalten, kommunizieren
die Studierenden vornehmlich in selbstgegriindeten Gruppen auf Social-
Media-Plattformen wie WhatsApp, Telegram oder Signal. Diese haben auch
nach dem Studium Bestand und fungieren somit als eine Art Mikro-Netz-
werk. Inhaltlich geht es um vor- oder nachzubereitende Seminarinhalte,
Studien- und Priifungsleistungen sowie Herausforderungen im Berufsleben
oder Méglichkeiten in der Zusammenarbeit.

Auch die Kommunikation zwischen Studierenden und Lehrenden findet
aufgrund der raumlichen Trennung weitestgehend online statt. Fiir Sprech-
stunden oder das halbjihrliche 1:1-Mentoring® wird das Videokonferenz-Tool
Zoom genutzt. Gleiches gilt fiir die Lehrenden selbst. Sowohl das Leitungsteam
des Studiengangs als auch das Team der Dozent_innen, die im Rahmen des
Coachings einem regelmiRigen Lehrauftrag nachgehen, oder unikal als Giste
den Seminarbetrieb gestalten, setzen sich regional multipel zusammen und
arbeiten deshalb weitestgehend remote. Natiirlich reduzieren sich dadurch

2 Vgl. http://www.hfm-detmold.de/konzerte [05.08.2024].

3 Einmal pro Semester kommen Studierende im Gesprach mit der Studiengangsleitung
zusammen. Gemeinsam werden aktuelle Herausforderungen, die sowohl das Studium
als auch das eigene Berufsleben betreffen, besprochen, Weiterentwicklungsmoglich-
keiten skaliert und akute Bedarfe hinsichtlich einer 1:1 Begleitung abgestimmt.
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Riume fir Small Talks oder nonverbale Hinweise bezugnehmend auf die
physische und psychische Verfassung des jeweiligen Gegeniibers, dennoch
ermoglicht diese Form der Kommunikation, dass Lernende und Lehrende
tiberhaupt miteinander in den Austausch kommen und Beziehungen, die
analog entstehen, auf Distanz fortgefithrt werden. Das Ganze spinnt sich
in der Netzwerkarbeit mit den mittlerweile 250 Alumnae und Alumni fort.
Erginzend zur Internetprisenz des Studiengangs, einem einmal im Quar-
tal erscheinenden Newsletter sowie einem Account auf der Social-Media-
Plattform Instagram*, der neben allgemeinen Informationen zum Studium in
erster Linie im Behind-the-Scenes-Format Einblicke in die aktuellen Inhalte
und Projekte geben soll, werden derzeit Strukturen fiir eine digitale Plattform
erarbeitet, auf der zukiinftig verschiedene Bedarfe an Austausch und Begeg-
nung kumuliert und tiber den digitalen Raum hinaus zu (itber-)regionalen
Netzwerktreffen aber auch Kollaborationen angestiftet werden sollen.

Auch hinsichtlich der Bewerbung des Studiengangs durchdringen sich
selbstverstindlich analoge Mafinahmen wie Anzeigenmarketing, Plakatie-
rung oder Postkartenversand mit digitalen Kommunikationsstrategien. Dazu
zihlt auch der 2020 erstmals initiierte Digitale Tag der offenen Tiir. Als zunichst
exklusive Zoom-Session veranstaltet, wird der moderierte und um Videore-
portagen und multimediale Elemente erweiterte Rundgang im Nachgang
on demand auf dem hochschuleigenen Account der Videoplattform YouTube®
veroffentlicht. Das Bewerbungsprozedere selbst erfolgt ebenfalls digital. Seit
2022 nutzt die Hochschule fiir Musik Detmold dafiir die Plattform muvac.®

Lehren und lernen

Aufgrund der berufsbegleitenden Ausrichtung des Studiengangs sowie der
damitverbundenen Singularititin der Zusammenkunft liegt der Fokus auf der
Prisenzlehre. Angelehnt an die Leitmaxime der Praxisorientierung steht hier
die partizipative und kollaborative Lehre im Vordergrund. Da alle Studieren-
den aufgrund ihrer bereits zuriickgelegten und zugleich divers ausgeprigten

4 Vgl. http://www.instagram.com/musikvermittlung_detmold [05.08.2024].

5 Vgl. http://www.youtube.com/hochschulefuemusikdetmold [05.08.2024].

6 Vgl. http://www.muvac.com/de/profile/hochschule-fuer-musik-detmold [05.08.
2024].
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Lebenswege und Professionen unterschiedliche Erfahrungen und Erkenntnis-
se in die Ausbildung einbringen, geht es um das Von- und Miteinanderlernen
sowie um die Primisse, jedes theoretische Wissen direkt in eine praktische
(Selbst-)Erfahrung itbergehen und im Idealfall noch vor Ort in eine moderierte
(Selbst-)Reflexion miinden zu lassen. Dennoch wird die Prisenzlehre unregel-
miRig durch hybride und regelmiRig durch digitale Lehr- und Lernsettings
erginzt. Hybride Settings entstehen meist zufillig, wenn Studierende auf-
grund beruflicher Verpflichtungen wie z.B. festen Diensten im Orchester
nicht nach Detmold reisen konnen, aber an einzelnen Lehrveranstaltungen
teilnehmen mochten. Zu den digitalen Lehrveranstaltungen gehéren u.a.
das monatliche Master-Kolloquium, aber auch Sonderseminarangebote wie
die FuckUp Night’, die 2021 hochschulitbergreifend mit der Universitit zu
Koéln erstmals stattfand (Griin 2021). Dazu kommen Planungssessions, die
im Rahmen des Konzertlabors oder von fakultativen Kooperationsprojekten
stattfinden, und zu deren integrativen Bestandteilen digitale Kollaborations-
oder Planungs-Tools wie Miro oder Padlet gehoren.

Das Feld der Musikvermittlung hat sich in den vergangenen 25 Jahren
stark verindert, vor allem aber durch das ErschliefSen verwandter Praxis-
felder wie Community Music oder Musikgeragogik erweitert (vgl. Petri-
Preis/Voit 2023: 26). Dadurch hat sich auch das Portfolio der Themen, die
im Rahmen des Seminarbetriebs vermittelt werden, vervielfacht. Beginnend
mit den Grundlagen der Musikvermittlung sowie den Bedarfen und Bediirf-
nissen verschiedener Dialoggruppen bewegt sich das zweite Studienjahr
verstirkt durch die verschiedenen Praxis- und Spannungsfelder und widmet
sich zusammen mit externen Referent_innen Methoden und Konzepten aus
beispielsweise der Musiktheatervermittlung oder Kinstlerischen Formatent-
wicklung (vgl. Hohne 2024). Ein Wochenende, das sich explizit dem Aspekt
der Digitalitit widmet, gibt es bislang nicht. Vielmehr wird dieser fast schon
beildufig mitbehandelt. Viele Giste verweisen in ihren Impulsen auf Projekte,
in denen digitale Tools oder Technologien zum Einsatz kommen bzw. zum
Ausgangspunket fiir kiinstlerische Prozesse werden, wie die Klanginstallation

7 Im Rahmen dieser Veranstaltung ging es um den Aspekt des Scheiterns. Ziel war es,
einen ehrlichen und ungeschonten Erfahrungsaustausch zwischen den Lernenden und
eingeladenen Giasten aus der Musikvermittlungsszene anzuregen, in dem auch tber
Themen wie Resilienz und Fehlerkultur diskutiert wurde.
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Kaleidoskop der Riume.® Dennoch ist eine wachsende Nachfrage seitens der
Studierenden zu beobachten, insbesondere im Hinblick auf den sinnvollen
Einsatz digitaler Technologien in die eigene Vermittlungspraxis. Das zeigt
sich u.a. in den theoretischen Konzepten, die im Rahmen von Seminarar-
beiten entwickelt werden, aber auch in den jiingsten Masterarbeiten. Neben
der Frage, inwiefern der Einsatz von Virtual Reality als Chance fiir kulturelle
Teilhabeprozesse verstanden werden kann, werden beispielsweise digitale
Transformationsprozesse innerhalb von traditionell geprigten Kulturinsti-
tutionen wie Orchestern oder auch Konzerthiusern untersucht. Auch die
Frage nach dem Einsatz bzw. Umgang von Kinstlicher Intelligenz in Form
von Chatbots erstarkt. Losungsansitze gibt es bislang allerdings noch nicht
dazu.

Auch eigenstindige E-Learning-Angebote, die die Prisenzlehre sinnvoll
erginzen konnten, fehlen. Durch die Vielfalt der zu behandelnden Themen im
Rahmen des Seminarbetriebs und der damit zwangsliufig einhergehenden
Peripherie in der Auseinandersetzung, ist eine zunehmende Unzufrieden-
heit sowohl unter den Lehrenden als auch Lernenden zu beobachten. Viele
Felder konnen aufgrund der begrenzten zeitlichen Kapazititen an den Pri-
senzwochenenden nur angerissen und lediglich in Form des Selbststudiums
vertieft werden. Hier konnten etablierte Lernplattformen wie Moodle, die
in den Hochphasen der Pandemie bereits im Rahmen des Seminarbetriebs
genutzt, aber zugunsten der wieder aufgenommenen Prisenzlehre eingestellt
wurden, wiederbelebt und durch gut aufbereitete Inhalte erweitert werden,
sodass eine individuelle, aber moderierte Weiterqualifizierung — je nach
Themenschwerpunkt — gewédhrleistet wire.

Strukturieren und organisieren

Alle Studienmaterialien — egal ob den Seminarbetrieb, das Coaching oder das
Konzertlabor betreffend — werden in einem Cloud-basierten Speicher zentral
organisiert und sind sowohl fir Studierende als auch Lehrende leicht, wenn
auch passwortgeschiitzt zuginglich. Zudem finden sich hier allgemeine Infor-
mationen zur Studienorganisation sowie Handreichungen zu Studien- und
Prifungsleistungen. Auch wenn mit der Verwendung von Cloud-Systemen

8 Vgl. http://www.schiitz-musikfest.de/ger/presse/meldungen-archiv/20210706_Press
emeldung-Klanginstallation.php [05.08.2024].
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Risiken einhergehen (vgl. Bundesamt fiir Sicherheit und Informationstech-
nik o.].), erméglichen sie, Materialien ortsunabhingig und zeitlich flexibel
zuganglich zu machen. Zugleich werden interne kommunikative Prozesse
verschlankt und unnétigem Datentransfer via Mail vorgebeugt.

Da ein Besuch der hochschuleigenen Bibliothek aufgrund der Offnungs-
zeiten an den Prisenzwochenenden fiir die Masterstudierenden kaum még-
lichist, wird auch der studiengangeigene Handapparat, der sowohl Online- als
auch Offline-Quellen beinhaltet, mit Hilfe der Literatursoftware Zotero digital
organisiert. Open Sources, aber auch ausgewihlte Online-Artikel aus Maga-
zinen und Fachzeitschriften kdnnen direkt rezipiert, alle anderen Empfehlun-
gen dezentral am eigenen Wirkungsort per Direkt- oder Fernleihe bestellt wer-
den. Uber das Online-Portal LSF ebenfalls zentral gesteuert: das Vorlesungs-
verzeichnis sowie alle Prifungsmodalititen.

Musikvermittlung mit digitalen (Musik-)Technologien

Als ein an der Praxis orientierter Studiengang ist es, angelehnt an Digitale
Gegenwart vermitteln von Shusha Niederberger, nicht nur wichtig, Handlungs-
riume zu schaffen, in denen »alternative isthetische Praktiken« (2020: 0.S.),
sondern auch Fihigkeiten und Fertigkeiten u.a. im kiinstlerischen Umgang
mit digitalen Tools und Technologien erprobt werden konnen. Deshalb wurde
im Rahmen des Coachings im Studienjahr 2019/20 das Fach Musikvermittlung
mit digitalen Technologien eingefiithrt. Mit digitalen Technologien sind alle Ge-
rite, Anwendungen und Systeme gemeint, die basierend auf der Verwendung
von Computern, Software und Netzwerken digitale Informationen verarbei-
ten und tbertragen (vgl. Diwo 2024) bzw. in diesem Fall: Musik-Apps wie
Koala Sampler®, Audanika™ oder GeoShred". Via Download auf Smartphones
oder Tablets leicht installierbar, erscheinen sie durch kostenfreie oder kos-
tengiinstige Optionen fir die vermittlerische Praxis in z.B. Kindergirten,
Schulen oder anderen edukativen, sozialen bzw. kulturellen Einrichtungen
als besonders geeignet. Gestaltet wird das Angebot von Matthias Krebs u.a.
Leiter der Forschungsstelle Appmusik' an der Universitit der Kiinste Berlin.

9 Vgl. http://www.koalasampler.com [05.08.2024].

10 Vgl http://www.audanika.com [05.08.2024].

1 Vgl. http://www.moforte.com [05.08.2024].

12 Vgl http://www.forschungsstelle.appmusik.de [05.08.2024].
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Zwar unterliegt das Coaching aufgrund der gegenwirtigen technologischen
Entwicklungen einem steten Wandel, lisst sich jedoch, orientiert an den For-
men der postdigitalen Musikvermittlung Rezeption, Partizipation und Reflexion
von Lisa Unterberg (vgl. 2023: 296), wie folgt aufgleisen:

«  Rezeption und Diskussion von Projekten aus der Musikvermittlung, in de-
nen digitale Technologien als kiinstlerische Praxis genutzt werden

« Entwicklung eigener kiinstlerischer Praxisprojekte mit Hilfe digitaler
Technologien

«  Reflexion der eigenen kiinstlerischen Praxis

«  Rezeption und Diskussion digitaler Technologien, die im Rahmen der Mu-
sikvermittlung edukativ oder reflexiv genutzt werden

«  Rezeption und Diskussion wissenschaftlicher Beitrige zum Thema

Rezeption und Diskussion: Neben wissenschaftlichen Beitrigen iiber den Ein-
satz aber auch die Wirkungsweise digitaler Technologien werden Praxispro-
jekte aus der Musikvermittlung in Form von Erfahrungsberichten, audiovi-
suellen Medien und Dokumentationen untersucht. Diese miissen nicht im-
mer kiinstlerisch-performativer Natur sein, auch Projekte, in denen digita-
le Technologien genutzt werden, um Inhalte oder Wissen zu vermitteln, wie
die Lieder-App Song of Cultures®, werden diskutiert. Ausgehend aller partizi-
pierenden Dialoggruppen sowie der damit verkniipften Vermittlungsziele und
Einsatzfelder bilden sowohl die Qualititen der verwendeten Apps als auch der
haptische wie edukative bzw. kiinstlerische Umgang mit ihnen den Schwer-
punkt in der Betrachtung.

Partizipation und kiinstlerische Selbsterfahrung: Der inhaltliche Fokus
des Coachings liegt auf der eigenen, musikpraktischen Auseinandersetzung
im Rahmen kiinstlerischer Vermittlungsprojekte. Hier unterscheidet Krebs
zwischen Projekten, die durch das z.B. Sammeln und Arrangieren von Sounds
eigenstindige Komposition anstreben und eher konstruktivistisch-kognitiver
Natur sind, und Projekten, die kérperlich-sinnliche Erfahrungen férdern,
indem sie mit Hilfe von instrumentenartigen Apps zum eigenen Musizieren
anstiften (vgl. 2019: 276fF.). Letzterem widmet er im Rahmen des Coachings
sein Hauptaugenmerk und lidt die Studierenden ein, sich in Vorbereitung auf
jede Session mit einer spezifischen Musik-App vertraut zu machen. Ziel ist es,
diese selbstinitiativ und/oder mit Hilfe von Tutorials zu erschlieRen und so

13 Vgl http://www.songsofcultures.com [05.08.2024].
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weit zu erproben, dass eine kurze Performance entwickelt, via Handy gefilmt
und auf einer Streaming-Plattform wie YouTube als nicht gelistet veréffentlicht
werden kann. Danach durchlaufen die Videos ein Peer-Review innerhalb der
jeweiligen Kleingruppe. Darin geht es um den sicht- und hérbaren Kompe-
tenzerwerb im Umgang mit der App sowie die individuellen Qualititen in der
kinstlerischen Performance. An jede musikalische Selbsterfahrung dockt eine
Live-Session als Ensemble an. Ob als Duett oder Quintett — gemeinsam wer-
den mit Hilfe der zugrunde liegenden App verschiedene Musizierpraktiken
bzw. Spielweisen erprobt, die Krebs in auditiv-taktil, regelgeleitet, live-komposito-
risch, DJ-ing, inszenatorisch und komplex-automatisch unterteilt (vgl. 2023: 330ff.)
und den eigenen Erwerb neuer Erfahrungen insbesondere auf der kérperlich-
sinnlichen Ebene férdern sollen. Dazu kommen Erfahrungen auf der edukati-
ven Ebene (Moment des Ubens) sowie der kiinstlerisch-performativen Ebene
(Moment der Auffithrung).

(Selbst-)Reflexion: Obwohl im Verlauf eines Studienjahres durchgingig
eine Steigerung der spieltechnischen wie kiinstlerischen Fertigkeiten im Um-
gang mit digitalen Musiktechnologien unter den Studierenden zu erkennen
ist, werden diese nicht immer als solche (an-)erkannt. Im Gegenteil: Fiir viele
Studierende stellt das Coaching-Angebot eine grofle Herausforderung dar.
Dabei geht es weniger um die sich anzueignenden Musizierpraktiken, als
vielmehr um die Annahme, dass beim Einsatz digitaler Technologien Erfah-
rungen sowohl auf korperlicher als auch sinnlicher Ebene méglich sind und
dass keine, wie in Praxis und Wissenschaft oft diskutierte Entkorperlichung
musikalischen Lernens stattfindet (vgl. Krebs 2024: 226). Auch der Transfer,
dass trotz Touchscreen iquivalente Prozesse des Ubens insbesondere im
Vergleich zum traditionellen Instrumentarium vollzogen werden, gelingt nur
peripher. Somit sind die Studierenden immer wieder aufgefordert, durch eine
wiederkehrende (Selbst-)Reflexion neue Perspektiven bezugnehmend auf
den Einsatz und den Umgang mit ihnen insbesondere in der kiinstlerischen
(Vermittlungs-)Praxis einzunehmen.

Fazit

Musikvermittlung lidt fortwihrend zu einer bewussten Begegnung und
Auseinandersetzung zwischen Menschen und Musik ein (vgl. Petri-Preis/Voit
2023:25), aber eben auch zwischen Menschen und Menschen. Die Atmosphire
unter den Lernenden wie auch Lehrenden des Detmolder Musikvermittlungs-
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studiengangs und das Prinzip des kollaborativen Von- und Miteinanderler-
nens ist besonders. Eine partielle oder totalitire Verlagerung der Lehr- und
Lernangebote in den digitalen Raum wire damit, aber auch aufgrund der
praxisorientierten Ausrichtung, kontraproduktiv, insbesondere wenn es dar-
um geht, Konzepte und Methoden gemeinsam zu erproben. Dariiber hinaus
ist trotz inhaltlich motivierten Interesses gegeniiber Formaten, die digitale
Tools und Technologien sinnvoll in die vermittlerische Praxis einbinden, eine
Sehnsucht nach analogen Gegenentwiirfen zu spiiren. Das Resultat: eine
Diskrepanz zu der oben genannten Primisse, Musikvermittler_innen am Puls
der Zeit auszubilden. Denn am Puls der Zeit bedeutet auch: in Anlehnung
an eine digitale Gesellschaft (vgl. Neumann 2011). Somit besteht die Aufgabe
— gegenwirtig wie zukiinftig — darin, aufzuzeigen, dass digitale Tools und
Technologien Riume der Ermdglichung 6ffnen. Auf der Ebene der Leitenden
tragen sie dazu bei, kommunikative wie organisatorisch-strukturelle Abliufe
aufrechtzuerhalten. Auf der Ebene der Lehrenden gilt es, sie als Werkzeuge
einer zeitgemiflen Lehre anzuerkennen. Denn erst, wer iiber die entspre-
chenden Digitalkompetenzen verfiigt, sich also aktiv und durch die rasanten
Entwicklungen immerwihrend mit ihnen auseinandersetzt, kann sie sowohl
inhaltlich als auch didaktisch sinnvoll in den eigenen Unterricht integrieren.
Nicht zuletzt, um auf der Ebene der Lernenden durch einen selbstverstind-
lichen, aber reflektierten Umgang damit zum (un-)bewussten Nachahmen
anzuregen und damit eine partizipative wie kiinstlerische Implementierung
in die eigene vermittlerische Praxis zu gewihrleisten.

Literatur

Bundesamt fiir Sicherheit und Informationstechnik (0.].): Cloud: Risiken und
Sicherheitstipps, [online] http://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbrau
cherinnen-und-Verbraucher/Informationen-und-Empfehlungen/Cloud-
Computing-Sicherheitstipps [05.08.2024].

Diwo, Mathias (2024): Digitale Technologien erklirt — Einfithrung & Uber-
sicht, [online] http://www. technavigator.de/digitale-technologien/was-
sind-digitalen-technologien [05.08.2024].

Griin, Lydia (2021): Ein Abend iiber das Scheitern, [online] http://www.musik
vermittlung-detmold.de/blog/2021/05/17/ein-abend-ueber-das-scheitern
/ [05.08.2024].

233


https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbraucherinnen-und-Verbraucher/Informationen-und-Empfehlungen/Cloud-Computing-Sicherheitstipps
http://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbraucherinnen-und-Verbraucher/Informationen-und-Empfehlungen/Cloud-Computing-Sicherheitstipps
http://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbraucherinnen-und-Verbraucher/Informationen-und-Empfehlungen/Cloud-Computing-Sicherheitstipps
http://www
http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2021/05/17/ein-abend-ueber-das-scheitern/
http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2021/05/17/ein-abend-ueber-das-scheitern/
http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2021/05/17/ein-abend-ueber-das-scheitern/

234

Digitalisierungskonzepte einzelner Hochschulstandorte

Hoéhne, Katharina (2024): Termine und Themen auf einen Blick, [on-
line] http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2023/08/15/termin
e-und-themen-auf-einen-blick [05.08.2024].

Krebs, Matthias (2019): Wenn die App zum Musizierpartner wird... Eine An-
niherung an die Besonderheiten technologievermittelten Musizierens am
Beispiel der Musikapp PlayGround, in: Heiner Gembris/Jonas Henze/
Andreas Heye (Hg.), Jugend musiziert — musikkulturelle Vielfalt im Diskurs,
Miinster: LIT, S. 235-282.

Krebs, Matthias (2023): Korperlichkeit in digitalen Musikpraktiken mit Apps.
Beitrag zur Entwicklung einer technologiesensiblen Theorie musikalisch-
asthetischer Bildung, [online] http://www.researchgate.net/publication/3
73731137_Korperlichkeit_in_digitalen_Musikpraktiken_mit_Apps_Beitrag
_zur_Entwicklung_einer_technologiesensiblen_Theorie_musikalisch-ast
hetischer_Bildung [05.08.2024].

Krebs, Matthias (2024): Asthetische Erfahrungen in digitalen Performance-
praktiken mit Apps, in: Katharina Anzengruber/Martin Losert/Andreas
Bernhofer (Hg.), Asthetik und Musikunterricht. Festschrift fiir Michaela
Schwarzbauer, Berlin/Miinster/London/Wien/Ziirich: LIT, S. 223-250.

Neumann, Linus (2011): Wir sind die digitale Gesellschaft!, [online] http://
www.digitalegesellschaft.de/2011/04/wir-sind-die-digitale-gesellschaft
[05.08.2024].

Niederberger, Shusha (2020): Digitale Gegenwart vermitteln, [online] http://
www.thearteducatorstalk.net/interview=shusha-niederberger-digitale-g
egenwart-vermitteln [05.08.2024].

Petri-Preis, Axel/Voit, Johannes (2023): Was ist Musikvermittlung?, in: Johan-
nes Voit/Axel Petri-Preis (Hg.), Handbuch Musikvermittlung — Studium, Lehre,
Berufspraxis, Bielefeld: transcript, S. 25-30.

Schneider, Ernst Klaus (2018): Detmolder Historie seit 1998, [online] http://w
ww.musikvermittlung-detmold.de/musikvermittlung-in-detmold/histor
ie [05.08.2024].

Stiller, Barbara (2023): Ausbildungsméglichkeiten, in: Johannes Voit/Axel Pe-
tri-Preis (Hg.), Handbuch Musikvermittlung — Studium, Lehre, Berufspraxis,
Bielefeld: transcript, S. 101-105.

Unterberg, Lisa (2023): Musikvermittlung zwischen analog und digital, in: Jo-
hannes Voit/Axel Petri-Preis (Hg.), Handbuch Musikvermittlung — Studium,
Lehre, Berufspraxis, Bielefeld: transcript, S. 293-297.



https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2023/08/15/termine-und-themen-auf-einen-blick
http://www.musikvermittlung-detmold.de/blog/2023/08/15/termine-und-themen-auf-einen-blick
http://www.researchgate.net/publication/373731137_Korperlichkeit_in_digitalen_Musikpraktiken_mit_Apps_Beitrag_zur_Entwicklung_einer_technologiesensiblen_Theorie_musikalisch-asthetischer_Bildung
http://www.researchgate.net/publication/373731137_Korperlichkeit_in_digitalen_Musikpraktiken_mit_Apps_Beitrag_zur_Entwicklung_einer_technologiesensiblen_Theorie_musikalisch-asthetischer_Bildung
http://www.researchgate.net/publication/373731137_Korperlichkeit_in_digitalen_Musikpraktiken_mit_Apps_Beitrag_zur_Entwicklung_einer_technologiesensiblen_Theorie_musikalisch-asthetischer_Bildung
http://www.researchgate.net/publication/373731137_Korperlichkeit_in_digitalen_Musikpraktiken_mit_Apps_Beitrag_zur_Entwicklung_einer_technologiesensiblen_Theorie_musikalisch-asthetischer_Bildung
http://www.digitalegesellschaft.de/2011/04/wir-sind-die-digitale-gesellschaft
http://www.digitalegesellschaft.de/2011/04/wir-sind-die-digitale-gesellschaft
http://www.thearteducatorstalk.net/interview=shusha-niederberger-digitale-gegenwart-vermitteln
http://www.thearteducatorstalk.net/interview=shusha-niederberger-digitale-gegenwart-vermitteln
http://www.thearteducatorstalk.net/interview=shusha-niederberger-digitale-gegenwart-vermitteln
http://www.musikvermittlung-detmold.de/musikvermittlung-in-detmold/historie
http://www.musikvermittlung-detmold.de/musikvermittlung-in-detmold/historie
http://www.musikvermittlung-detmold.de/musikvermittlung-in-detmold/historie

A Perfect Match - oder: Wie Twitch an
die Kunstuniversitat Graz kam ...

Martina Fladerer & Kristin Hiitter

Pling! Auf WhatsApp ploppt eine Nachricht der Musikvermittlungs-Studentin
Kristin Hiitter auf: »Kommst du auf meinen Kanal thepianogirl_? Es klappt alles
nach Plan!« In diesem Moment erscheint auch schon das Bild von ihr auf der
Plattform Twitch — das erste Live-Streaming von Kristin und zugleich das erste
Twitch-Streaming der Kunstuniversitit Graz (KUG) hat begonnen.

Was genau Twitch ist und wie Twitch als Tool fiir Konzertsettings eingesetzt
werden kann — das wird im zweiten und dritten Teil des vorliegenden Arti-
kels dargelegt. Zunichst wird im ersten Abschnitt eine kurze Einordung vorge-
nommen, inwiefern digitale Medien insbesondere im Masterstudiengang Mu-
sik- und Theatervermittlung an der KUG eine Rolle spielen.

Digitale Medien an der Kunstuniversitat Graz

Eine der Kernbestrebungen der KUG ist es, Studierende bei ihrer individuellen
Entwicklung zu begleiten und sie zu ermutigen, eigene Projekte zu verwirkli-
chen und praxisnahe Erfahrungen zu sammeln. Das gilt insbesondere fiir den
neu gegriindeten Masterstudiengang Musik- und Theatervermittlung, der im
Wintersemester 2023 mit einem ersten Jahrgang startete — davor war Musik-
und Kulturvermittlung als freies Wahlfach bzw. als Schwerpunkt in einzelnen
Masterstudiengingen wie Instrumentalstudium, Komposition oder Alte Mu-
sik belegbar. Im Masterstudiengang Musik- und Theatervermittlung wird das
Thema der Digitalitit als Querschnittsthema behandelt und etwa in den Lehr-
veranstaltungen Audience Development & Community Building, aber auch in Spre-
chen und Schreiben iiber Musik thematisiert. Die Studierenden stofRen ferner im-
mer wieder auf das Thema des Storytellings — eine Methode, die gerade im Zu-
sammenhang mit digitalen Medien hiufig diskutiert wird. Zusitzlich ist im
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Curriculum des Masterstudiengangs zur Vertiefung die Lehrveranstaltung Di-
gitale Medien und Vermittlung verankert.

Letztere soll vielfiltige praxisnahe Berithrungspunkte zu digitalen Medi-
en schaffen. Dabei ist es in unseren Augen wichtig, dass Studierende lernen,
einen kritischen Blick auf digitale Infrastrukturen zu werfen: Warum erfolgt
der Rickgrift auf ein bestimmtes digitales Tool, welche Motivation steckt da-
hinter? Welche digitale Infrastruktur wird benutzt — nutze und unterstiitze ich
als Kulturtitige_r ein kommerzielles Angebot (bei dem die Teilnehmenden ge-
gebenenfalls sogar personliche Daten weitergeben miissen) oder steht eine ad-
dquate nicht-proprietire Losung zur Verfugung? Wie schaffe ich interaktive
oder ko-kreative Situationen, die fiir den digitalen Raum so charakteristisch
sind? Wer wird durch diese Praxis ausgeschlossen bzw. unter welchen Bedin-
gungen erfolgt die Teilnahme? Diese Reflexionsebenen sind auch deshalb un-
erlisslich, weil die Studierenden als Kunstschaffende nicht nur auf digitale
Medien angewiesen sein werden zur ReichweitenvergréfRerung oder Bewer-
bung ihrer Angebote, sondern, weil sie durch die Art und Weise, wie sie mit
welchen digitalen Medien interagieren, Kultur mitgestalten und prigen.

Im Hinblick auf digitale oder hybride Vermittlungsangebote ist es ebenso
relevant, den Studierenden mitzugeben, dass sich die Vermittlungssituati-
on nicht nur auf das Herstellen von Beziehungen zwischen Menschen und
kinstlerisch-kulturellen Inhalten oder Formen bezieht. Es gilt somit, die
Vermittlungssituation auszuweiten auf die Beziehungen zwischen Menschen
und digitaler Infrastruktur: Wie baue ich bei einem nicht-digitalaffinen Pu-
blikum Berithrungsingste ab und Vertrauen in die eigenen Fihigkeiten in
Bezug auf die Nutzung digitaler Angebote auf, sodass nicht die Bedienung der
Gerite im Vordergrund steht, sondern das Kunsterleben? Wie kann auch in
digitalen oder hybriden Vermittlungsriumen Hospitality gelebt werden? Wel-
che Moglichkeiten des Live-Support sollten mitbedacht werden — etwa dann,
wenn es Zuschauer_innen nicht gelingt, in einen digitalen Raum einzusteigen
oder wenn ein technisches Problem auftaucht?

Die Lehrveranstaltungen sind auflerdem darauf ausgerichtet, dass die
Studierenden in Kontakt zu Praxisakteur_innen kommen. Der Einstieg in
die Lehrveranstaltung Digitale Medien und Vermittlung erfolgt iiber ein eher
konventionelles Medium, den Podcast. Hier wird regelmifRig mit dem freien
Community-Radio aus Graz, dem Radio Helsinki kooperiert, um den Studie-
renden Kontakt zu vermitteln, die iiber das Studium hinaus bestand haben.
Angebote wie Podcasts konnen Konzert-Hoérerlebnisse erginzen und sich
entweder auf eine sehr wissensorientierte Vermittlung konzentrieren — wie
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es oft bei Audioeinfithrungen der Fall ist. Ebenso kénnen in Formaten wie
Podcasts auch die vielen Personlichkeiten ins Zentrum gestellt werden, die
hinter einer Institution stecken. Indem sie zu Wort kommen und von sich
und den Vorgingen hinter der Bithne erzihlen, ermdglichen sie, dass sich
Nihe zwischen Kulturschaffenden und ihrem Publikum herstellt, was ein
typisches Charakteristikum von Podcasts ist: »Viele Podcasts bedienen eine
Sehnsucht nach Nihe und Bindung und sind in der Ansprache ihrer Hérer
sehr personlich und vertraut.« (Domenichini 2022: 360)

In einer Kooperation mit dem nichtkommerziellen Freien Radio Helsinki
findet — angepasst an die Erfahrung der Studierenden — ein Workshop zu die-
sem Thema statt. Hier wird auch die Arbeit mit Schnittprogrammen wie Au-
dacity geiibt oder vertieft. Ebenso wird mit dem Medienkunst-Duo F. Wiesel"
kooperiert, das in der Spielstitte Konsole des Schauspielhauses Graz seit der
Spielzeit 2023/2024 zu digitalen und virtuellen Theaterformen forscht. Im Vor-
dergrund steht, wie durch die Kombination von analogen und digitalen Tech-
niken eigenwillige Erzdhlwelten geschaffen werden kénnen. Zudem wird bei-
spielsweise beleuchtet, wie TikTok oder Instagram als Medien im Bereich Thea-
ter und Musik verwendet werden kénnen — entweder als Teaser, um auf gro-
Bere Produktionen neugierig zu machen, oder direkt als theatrales Mittel. Und
natiirlich werden in der Lehre auch Best-Practice-Beispiele behandelt, wie et-
wa das Format Spielzeit — Live-Streams auf der Gaming-Plattform Twitch des
Konzerthausorchesters Berlin.

Im Folgenden soll nun genauer auf die Eigenheiten und Funktionsweisen
der Plattform Twitch und ihre Nutzung als Konzertplattform eingegangen wer-
den. Daran schlieft der Bericht der Musikvermittlungsstudentin Kristin Hiit-
ter an, die durch das Best-Practice-Beispiel des twitchenden Konzerthausor-
chesters Berlin so inspiriert wurde, dass sie als Konzertpianistin selbst den
Versuch wagte.

Was ist Twitch? Eine kurze Einordnung

Thren Ursprung hat die Streaming-Plattform Twitch in dem Projekt Justin.tv
des Internetunternehmers Justin Kan, der ab 2011 sein Leben rund um die Uhr
streamte. Wihrend man zu Beginn nur Kans Leben mitverfolgen konnte, war

1 Vgl. www.flinkwiesel.de [02.07.2025].
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es bald moglich auch weiteren Personen zu folgen. 2014 iibernahm schlie3-
lich Amazon die Streaming-Plattform Twitch. Einen grofRen Anteil der Streams
machen E-Sports aus — Streamer_innen spielen hier live vor ihren Zuschau-
er_innen kompetitive Computerspiele oder kommentieren live aufgezeichne-
te Spielsituationen (vgl. dazu den Beitrag von Constantin Zill in diesem Band).
Kanile mit anderem Fokus werden gerne als Variety Streams bezeichnet, darun-
ter fallen etwa kooperative Spiele sowie

»die Live-Darbietung von diversen kreativen oder Fan-Praktiken wie Musi-
zieren, Zeichnen oder das Nihen von Kostiimen. Hinzu kommen Formate
wie Just Chatting, Gesprachsrunden, Talkshows oder Podcasts [..]. Neben
dem Fokus auf Kreativitdt, Kommunikation und Intimitat gibt es auch Strea-
mer*innen, die sich auf Vermittlung von Wissen und Informationen spezia-
lisieren« (Glaser 2023: 328).

Twitch zeichnet sich durch ein hohes Zuschauer_innen-Engagement, die her-
vorstechende Rolle des Echtzeit-Chat-Feeds und seine soziale Komponente
aus (vgl. Vandenberg 2022: 427). Die oft sehr regen Interaktionen iiber den
Chat entwickeln sich parallel zu den audiovisuellen Geschehnissen im Stream.
Zuschauer_innen kénnen dort direkt miteinander oder mit dem_der Strea-
mer_in interagieren, es kann zu Abstimmungen aufgerufen werden und es
kann sich ein gemeinschaftliches Gefiihl entwickeln. Ubersetzen lisst sich to
twitch nicht umsonst mit zucken, zappeln, an etwas reif’en. Denn wihrend in
kleineren Streams noch geniigend Zeit bleibt, miteinander zu interagieren,
sind die Kommentare in gréfieren Streams moéglicherweise nur fiir den Bruch-
teil einer Sekunde zu sehen (vgl. ebd.: 427). Nach dem Medienwissenschaftler
Oliver Ruf deutet der Name Twitch deshalb auch hin auf

»das Nicht-Lineare, das Unerwartete und Offene, das Ruckartige und Aufge-
regte, das Kribbelige und Zitterige, das Rasende und Zappelige, das Uber-
reizte und Fahrige[..], das der Erscheinung Twitch so sehr zu eigen ist« (2023:
112).
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Twitch als Konzertplattform

QR-Code 1: Twitch-Kanal des Konzerthausorchesters Berlin

Seit April 2021 6ffnet sich im Berliner Konzerthaus jeden Monat der digitale
Vorhang. Nicht in einem eigenen Digitalen Foyer, wie es etwa die Deutsche
Oper am Rhein oder das Forum Freies Theater Diisseldorf hat. Sondern -
der_die aufmerksame Leser_in ahnt es schon — auf Twitch. Nach Aussage des
Konzerthausorchesters Berlin ist die grofie Frage hinter der Unternehmung,
ob Hochkultur in einem Gaming-Kontext und auf einer neuen Plattform
vermittelt werden kann. Blickt man auf die Klick-Zahlen, diirfte das Expe-
riment aufgegangen sein: Laut Angaben des Konzerthausorchesters Berlin
hatte das Format Spielzeit bislang insgesamt 1.34 Millionen Views, pro Live-
Stream verzeichnet das Orchester durchschnittlich etwa 3.000 Zuschau-
er_innen. In dem Live-Format, das in Zeiten von Corona begonnen hat und
seither weitergefithrt wird, begegnen die Zuschauenden Mitgliedern des
Konzerthausorchesters Berlin: Neben musikalischen Kostproben stellen die
Musiker_innen »ihre Instrumente vor und geben in einem lockeren Setting
Einblicke in ihren Berufsalltag« (Konzerthausorchester Berlin 2024:0.S.).

Das musikalische Geschehen auf Twitch beschrankt sich dabei aber nicht
aufklassische Musik:

»On Twitch, live music streams can take many forms and come in all gen-
res (everything from techno to classical). [...] Similar to the gaming streams,
viewers comment on the chat while the artist plays, with the artist engaging
with the viewers’ comments in between tracks. Through regular streaming,
artists can build up a fan base.« (Vandenberg 2022: 428)

Dass mit dem Ziel gestreamt wird, eine Community aufzubauen, ist jedoch
den meisten Accounts gemein — auch das Konzerthausorchesters Berlin be-
spielt deswegen seinen Twitch-Account. Mit dem Spruch »Junge Leute inter-
essieren sich nicht fiir Klassik? Offenbar doch!« (Konzerthausorchester Berlin
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2024:0.8.) benennt das Orchester klar seine Zielgruppe, die mit diesem Format
erreicht und neugierig gemacht werden soll. Es ist damit eine Audience-Deve-
lopment-Mafinahme, die einerseits darauf abzielt, die Reichweite des Klang-
korpers zu erweitern. Andererseits sollen Bindungen vertieft und intensiviert
werden: So wird auf der Homepage des Konzerthausorchesters betont, dass
der Unterschied von Twitch zu anderen Videoplattformen darin auszumachen
sei, dass ein dauerhaftes emotional geprigtes Miteinander entstehe (vgl. Kon-
zerthausorchester Berlin 2024:0.S.).

Live-Konzerte auf Twitch sind aber nicht als Ersatz fiir Konzerte mit geteil-
ter Ko-Prisenz anzusehen — sie sind eine Erginzung zu bestehenden Ange-
boten, weil sie eine sehr unterschiedliche Wirkung auf Zuschauer_innen ha-
ben. Femke Vandenberg kommt in ihrer Untersuchung zu erfolgreichen In-
teraktionsritualen bei Konzerterlebnissen im virtuellen Raum zu dem Schluss,
dass auf Twitch vor allem »small-scale interactions« (2022: 443) erfolgreich sind
und emotionalisierend wirken — wenn etwa im Chat Emotes ausgetauscht, Re-
aktionen auf die musikalische Darbietung (z.B. Bravo-Rufe) gepostet, Fragen
gestellt oder personliche Erfahrungen geteilt werden. Das physische Gemein-
schaftserlebnis fehlt dagegen (vgl. Vandenberg 2022: 443). Ebenso ist bei For-
maten wie Twitch zu erwarten, dass die Aufmerksamkeit nicht ungeteilt ist —
digitale Kommunikation ist zumeist nicht auf reine Rezeption ausgerichtet,
sondern darauf, dass mehrere Dinge gleichzeitig gemacht werden. Aufierdem
gibt es »nicht, wie sonst im Theater, dieses mit den anderen Zuschauer/in-
nen geteilte Setting, das meine Aufmerksamkeit letztlich auf die Bithne rich-
tet, sondern fiir jede, die an einer Vorstellung teilnimmt, ein eigenes Setting«
(Ackermann 2020: 20).

Doch zuriick zur Kunstuniversitit Graz und dem ersten Twitch-Live-
Stream der KUG. Denn dieser ist wohl so etwas wie einem Perfect Maich und
dem Engagement der Musikvermittlungsstudentin Kristin Hiitter zu verdan-
ken. Als im Unterricht im Rahmen der Lehrveranstaltung Audience Development
& Community Building das Beispiel des twitchenden Konzerthausorchesters
Berlin vorgestellt wurde, wurde Kristin auf einmal verdichtig still ...
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Rein in die Praxis: Von den Erfahrungen
einer twitchenden Pianistin

Mein Name ist Kristin Hiitter und ich gehére wohl genau zu der Gruppe von
jungen Leuten, fiir die das Konzerthaus twitcht. Twitch spielt fiir mich seit
meiner Schulzeit eine grofRe Rolle, hier konnte ich verschiedenen Gamer_in-
nen dabei zusehen, wie sie mein Lieblingsspiel spielten, mit ihnen chatten
und wertvolle Tipps erhalten. Es war ein Treffpunkt, ein digitaler Ort, an
dem man sich seiner Community jederzeit nahe fiihlen konnte. Zeitweise
hatte ich sogar lberlegt, selbst Gaming-Content-Creator zu werden und zu
streamen. Doch durch Schule, Klavieriiben und wenig Freizeit schien dieser
Wunsch immer nur wie ein unrealistischer Traum.

Dass Twitch nicht nur Gaming-Content beinhaltet, sondern dass es zu
jedem erdenklichen Thema Content-Creator gibt, wurde mir, der Game-
rin, aber erst sehr spat bewusst. Das liegt vermutlich auch daran, dass die
Gaming-Bubble auf Twitch bis heute die dominanteste ist. Vor allem jiingere
Menschen nutzen diese Plattform zahlreich und regelméaRig. Eine weltweite
Erhebung von Daten zeigt, dass Stand Mai 2024 42 % der Twitch-Nutzer_in-
nen zwischen 18 und 24 Jahre alt sind. Weitere 33 % sind zwischen 25 und
34 Jahre alt. Die Gesamtanzahl der aktiven Zuschauer_innen kann weltweit
bis auf 2.6 Millionen ansteigen (vgl. Statistika 2024). Kaum vorstellbar: Bis
zu 2.6 Millionen Menschen sind gleichzeitig als Zuschauer_innen auf Twitch
unterwegs, egal um welche Uhrzeit man streamt. Das Potenzial, das sich
bezogen auf Community-Building hier ergibt, ist meines Erachtens immens.

Im Winter 2023 besuchte ich dann eine Vorlesung mit Ubung bei Martina
Fladerer. Wir unterhielten uns iiber digitale Formate, als auch das Stichwort
Twitch fiel. Und mit einem Schlag war mein damaliger Teenager-Traum
wieder allgegenwartig: Ich wollte unbedingt als klassische Pianistin und
Musikvermittlerin streamen. Mir war klar, dass der personliche Austausch
auf Twitch fir mich sehr wichtig sein wiirde. Beim ersten Streaming sollte
es weniger darum gehen, neues Publikum zu generieren — ich wollte eine
studentische Community ansprechen und mich mit ihnen {iber ein Thema
unterhalten, das mich auch bewegt: Priifungsstress und mogliche Bewalti-
gungsstrategien. Beginnen wollte ich mit einem zehnmindtigen Ausschnitt
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aus meinem eigenen Priifungsprogramm (Funfact: Das Stiick hatte ich mit
Hilfe von ChatGPT gefunden), um mich anschlieRend mit der Community
iber den Live-Chat iiber die oben genannten Themen zu unterhalten.

QR-Code 2: Ausschnitte des Live-Streams

An einem Freitag im Juni 2024 war es endlich so weit. Nach einem letz-
ten Sound-Check mit meiner Co-Moderatorin Ulla Pilz war ich um 16:45 Uhr
schlieRlich live auf Twitch als @pianogir|_ unterwegs. Trotz aller Zweifel davor
— Klappt die Technik? Werden die Leute mitmachen? —war der erste Stream
ein voller Erfolg. Die Zuschauer_innen — es waren insgesamt etwa 20 Perso-
nen anwesend, mit und ohne musikalischen Background — stellten im Live-
Chat zahlreiche Fragen und teilten ihre eigenen Erfahrungen im Umgang mit
Stress und Priifungen. Ich hatte den Eindruck, dass bereits bei dieser ersten
Einheit ein Gemeinschaftsgefiihl entstand und sich eine rege Diskussion ent-
wickelte. Auch die Entscheidung, den Stream gemeinsam mit einer Co-Mo-
deratorin zu hosten, erwies sich als richtig: So hatte ich die Moglichkeit, das
Cesprach auf natiirliche Art und Weise fortzusetzen, wenn gerade keine neu-
en Fragen oder Kommentare im Chat gepostet wurden. Zugleich hat es sich
bewahrt,dassauchim Chateine Person moderiert. Diese kann neue Zuschau-
er_innen begriifden, ebenfalls Impulse geben und zur Beteiligung motivie-
ren. AuRRerdem war es moglich, den Stream zweisprachig stattfinden zu las-
sen—im Chat wurde das Wesentlich ins Englische iibersetzt.

Dass ein professionelles Live-Streaming, noch dazu im Bereich Mu-
sikvermittlung, echte Teamarbeit ist, hat sich auch bezlglich der Technik
bewahrheitet. Es empfiehltsich, zumindest fiir den Beginn, eine_Person mit
Streaming-Erfahrung oder eine_n professionelle_n Tontechniker_in zu Rate
zu ziehen — mir stand mit Daniel Comploi ein solcher zur Verfiigung. Die
Qualitat der Mikrofone, wenn man sowohl Klavierklange als auch Sprache
aufnimmt, die Bildqualitat, die Bandbreite des Internets, die Videoqualitat
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—all das sollte bedacht werden. Wichtig ist dies, weil mangelnde Klangqua-
litat, ein schlechtes Bild oder Verzogerungen aufgrund schlechter Daten-
Verbindungen (lags) Distanz zum Publikum schaffen. Ein Format in Echtzeit
funktioniert nur, wenn es genauso reibungslos lauft wie ein personliches
Gesprach. Wie geht es nun weiter, nach diesem Testlauf? Idealerweise mit
regelmafiigen Twitch- oder YouTube-Live-Streams. Denn zum Erfolgsrezept
eines guten Streams gehort der Beziehungsaufbau zur Community. Fiir
viele Zuschauer_innen ist es ein Ritual, zu bestimmten Zeiten wegen eines
bestimmten Streams auf Twitch zu gehen — Plane auf der Creator-Seite ge-
ben Auskunft iiber die niachsten Streams. Ein regelmafiiger Austausch zu
fixen Zeiten starkt das Vertrauen der Zuschauer_innen und die Relevanz der
Streamer_innen. Zudem sehe ich grofes Potenzial in Twitch-Konzerten, in
denen Videospielmusik gespielt wird (ein wichtiger Vertreter ware z.B. Koji
Kondo). Meine Vision: Die zwei Welten — Klassik und Gaming —, die mich
beide begeistern, noch enger zu verzahnen und so den oder die eine_n oder
andere_n entweder mit der Gaming-Welt oder der Welt der klassischen
Musik in Berlihrung zu bringen.

Anleitung zum Selbertun: How to Twitch

Im Bereich der Lehre in (post-)digitalen Zeiten geht es in unseren Augen
vor allem darum, die Lust zu wecken, sich in inter- und transdisziplinire
Zusammenarbeiten zu begeben, einen Uberblick itber mégliche Wege einer
(post-)digitalen Musikvermittlung aufzuzeigen und darum, dass Studieren-
de verstehen, wie digitale Technologien genutzt werden kénnen fir eigene
musikvermittlerische Unternehmungen - sodass etwa eine Gamingplattform
zu einer Konzertplattform wird. Vor dem Fazit folgt deshalb eine Anleitung
zum Selber-Streamen, verbunden mit der Einladung zum Ausprobieren von
Twitch in Lehre und vermittlerischer Praxis. Diese Handreichung speist sich
aus den Vorerfahrungen der Verfasserinnen, den Erfahrungen aus internen
Testldufen und dem oben beschriebenen ersten 6ffentlichen Twitch-Auftritt
von Kritin Hiitter. Sie dient als Vorlage fir die weitere Lehre zu digitalen
Vermittlungsangeboten an der KUG - dieses Wissen stellen wir gerne zur
Verfiigung.
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Was unbedingt bendtigt wird zum Live-Streamen

- EinAccount bei Twitch (zum Zuschauen braucht es dagegen keinen eigenen
Account).

«  Umstérungsfrei streamen zu kdnnen (auf 720p (HD) mit 60fps), empfiehlt
sich eine Uploadrate von mindestens 3.000 Kbit pro Sekunde.”

« Einleistungsstarker PC oder PC-Laptop, iiber den gestreamt wird.

«  Eine heruntergeladene Streaming-Software (z.B. OBS Studio).

- Ein Interface oder ein Mixer (Mischpult) mit USB-Ausgang.

«  Geeignete Mikrofon(e), je nach Content und Setting.

- Eine Kamera - je nach Content und Setting empfiehlt sich eine schwenk-
bare Kamera mit Joystick, die ferngesteuert werden kann.

Was auBerdem niitzlich sein kann

«  Ggf. ein weiterer Laptop, auf dem der Live-Chat vom Setting aus mitver-
folgt werden kann.

. Ggf. weitere Kameras, um mehrere Einstellungen zu erméglichen.

«  Scheinwerfer fiir eine gute Beleuchtung.

«  Der Discord-Channel, iiber den man sich mit anderen Musiker_innen iiber
Live-Konzerte auf Twitch austauschen und Fragen stellen kann.?

« Verhaltensregeln* fiir den Live-Stream — Twitch ist quasi ein Open House, bei
dem alle jederzeit den eigenen Stream betreten kénnen. Deshalb sollten
klare Regeln formuliert werden, welches Verhalten nicht geduldet wird.

2 Unter https://www.speedtest.net kann man selbst testen, wie leistungsstark die eige-
ne Verbindung ist.

3 Vgl. hierzu https://discord.gg/vyjyzhS [05.08.2025].

4 Diese werden zumeist als Netiquette bezeichnet, abgeleitet vom englischen Begriff
net (Netz) und dem franzéschen Wort etiquette (Etikette). Netiquette beinhalten
Verhaltensregeln in digitalen Raumen. Beispielhaft soll hier das Staatstheater Karls-
ruhe genannt werden, das seine Hinweise zum Datenschutz und die Netiquette gut
sichtbar auf der Homepage platziert, vgl. https://www.staatstheater.karlsruhe.de/m
edia/docs/hinweise_zum_datenschutz_und_netiquette_bast_allgemein_website.p
df [07.04.2025]. Ein anderes Beispiel ist die Netiquette des Hebbel am Ufer (HAU),
vgl. https://www.hebbel-am-ufer.de/ueber-uns/profil/netiquette [07.04.2025] — fur
das Digitaltheater greift gleichzeitig die Selbstverpflichtung zur Antidiskriminierung,
welche ebenfalls auf der Website des HAU zu finden ist.
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Wer mit dabei sein sollte

« Der_Die Haupt-Streamer_in.

«  Ggf. Co-Moderation.

«  Ggf. Moderation fiir den Chat.

«  Zuschauer_innen (Einladungen mit Twitch-Link vorab versenden bzw. Ein-
ladung zum Live-Stream iiber andere Social-Media-Kanile verbreiten —
man muss nicht bei Twitch registriert sein, um zuzuschauen).

Rahmenbedingungen

« Dauer des Streams: 45 Minuten oder mehr.

« Riumliches Setting beachten: Es sollte sowohl fiir einen musikalischen
Beitrag wie fiir ein Gesprich passend sein.

 Die Gestaltung des Hintergrunds mitbedenken: Welche Atmosphire soll
hergestellt werden? Braucht es einen Greenscreen?

«  Sprache kliren: Welches Publikum wird erwartet? Ist Ubersetzung not-
wendig? Ggf. auch Untertitel fiir den Stream aktivieren.

Was sonst noch wichtig ist

«  Musik-Eigentumsrechte beachten.

« Video- und Sound-Check einplanen.

«  Eventuell einen How-To-Access-Guide erstellen fiir Zuschauer_innen, die das
erste Mal twitchen, und ggf. eine Kontaktmdglichkeit kommunizieren,
sollte der Einstieg nicht klappen.

Plattformen

Anhand des oben beschriebenen Praxisbeispiels auf der Streamingplattform
Twitch wurde verdeutlicht, wie digitale Plattformen neue Méglichkeiten fir die
Musik- und Theatervermittlung schaffen kénnen. Twitch bietet durch seine in-
teraktiven und gemeinschaftsorientierten Funktionen eine innovative Ergin-
zung zu traditionellen Vermittlungsformaten.

Insbesondere Anwendungen und Formate mit der Moglichkeit, eine Live-
Kommunikation — in diesem Fall tber den Twitch-Stream - stattfinden zu
lassen, haben das Potenzial ein Gemeinschaftsgefiihl aufzubauen. Somit
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konnen Plattformen wie Twitch ein geeignetes Mittel sein, um eine gaming-
affine Zielgruppen zu erreichen und neue Formen der kulturellen Teilhabe
zu ermoglichen. Das Beispiel des Konzerthausorchesters Berlin zeigt, dass
selbst klassische Musik erfolgreich in einem digitalen Raum prisentiert
werden kann, der urspriinglich fiir Gaming-Inhalte konzipiert wurde. Die
Erfahrungen der KUG, insbesondere durch den Twitch-Stream der Studentin
Kristin Hiitter, unterstreichen, dass digitale Formate nicht nur Reichweite
generieren, sondern auch als Plattform fiir den persénlichen Austausch und
die Diskussion relevanter Themen dienen kénnen.

Zugleich erfordert die Nutzung solcher Plattformen aber eine sorgfiltige
Planung und gewisse technische Expertise. Und neben den praktischen Her-
ausforderungen wirft der Riickgriff auf kommerzielle Plattformen wie Twitch
auferdem wichtige gesellschaftspolitische und ethische Fragen auf. So sind
etwa die beiden Plattformen Twitch und Amazon eng verkniipft — durch die Nut-
zung unterstiitzt man die Macht von Konzernen, die nur bedingt demokrati-
sche oder gemeinwohlorientierte Gesellschaftsentwiirfe unterstiitzen.’ Dazu
kommen in den letzten Jahren immer wieder Diskussionen um Datenschutz
(vgl. u.a. YoungData o0.].) oder die potenzielle Exklusion von Gruppen und In-
halten, die nicht der Plattformlogik entsprechen — auch durch unzureichende
Moderation der Inhalte (vgl. Tach 2022). Das macht deutlich, dass Plattformen
keine Riume unbegrenzter Moglichkeiten sind - sie sind Riume, die ebenso
wie andere gesellschaftliche Riume durchzogen sind von rassistischen, sexis-
tischen oder anderweitigen diskriminierenden Strukturen. Insgesamt spie-
gelt die Kritik an Twitch somit einen grofieren gesellschaftspolitischen Diskurs
wider: Wer bekommt eine Plattform und wessen Inhalte werden an den Rand
gedringt?

Zuletzt — aber nicht unerheblich - sind es schlieRlich die 6kologischen Kos-
ten digitaler Infrastrukturen, die ebenfalls in die Uberlegungen einbezogen

5 Dies unterstreicht eine jingste Sammelklage in den USA. Der Vorwurf lautet: Strea-
mer_innen, die Kritik an Twitch und Amazon auf der Streamingplattform Twitch
dufdern, missten damit rechnen, von den Plattformen verbannt zu werden. Dies sei
durch undurchsichtige Nutzungsbestimmungen moglich. Insbesondere wenn Nut-
zer_innen (iber eine mogliche Gewerkschaftsbildung oder tiber Arbeitsbedingungen
bei Twitch oder Amazon schrieben, missten sie mit Konsequenzen rechnen, so der
Klager, vgl. https://www.buffed.de/Streaming-Dienst-Thema-268201/News/Twitch-K
eine-Kritik-erlaubt-Livestreamingseite-wird-mit-Sammelklage-konfrontiert-1474457
/ [02.07.2025].
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werden sollten, da Streams, aber auch z.B. die Produktion der benétigten End-
gerdte, teils enorme Ressourcen verbrauchen (vgl. u.a Istrate et al. 2024).

Entscheidend ist somit, dass in der Lehre kommunikative Fihigkeiten,
technisches Know-How und kiinstlerisch-vermittlerische Kompetenzen eben
auch mit der Fihigkeit zur kritischen Reflexion verzahnt werden: Welche
Infrastruktur macht postdigitale Musikvermittlung méglich und zu wel-
chem Preis? Welche Risiken und gesellschaftspolitischen Schieflagen werden
dadurch eventuell sogar verstirkt? Aus dieser Perspektive sind Outreach-
Mafnahmen tber Plattformen wie Twitch dann durchaus ein ambivalentes
Spiel und mitunter eben auch ein zweifelhaftes Match.
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chester/about?desktop-redirect=true [05.05.2025].

QR-Code 2: YouTube: Kristin Hiitter, https://www.youtube.com/watch?v=7V{V
NdMmsYs [05.05.2025].
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Postdigitale Musikvermittlung an der Anton
Bruckner Privatuniversitat in Linz

Irena Miiller-Brozovi¢

Ander Bruckner Universitit existiert seit 2009 der Universititslehrgang (Mas-
ter of Arts) in Musikvermittlung — Musik im Kontext, der ab 2026 neu als ordent-
liches Masterstudium angeboten wird." Fiir dessen Akkreditierung wurde ein
neues Curriculum verfasst. Vor diesem Hintergrund geht der vorliegende Bei-
trag auf die Erfahrungen aus den vergangenen rund fiinfzehn Jahren ein und
skizziert in einem Szenario, wie Postdigitalitit im Master Musikvermittlung
ander Bruckner Universitit in Zukunft verankert und praktiziert werden wird.

Musikvermittlung als vielfaltiges und innovatives Handlungsfeld

Die Handlungsfelder von Musikvermittlung gestalten sich seit jeher als viel-
filtig und innovativ. So erwihnt Ursula Brandstitter, die von 2012 bis 2022 als
Rektorin die Bruckner Universitit leitete und die Entwicklung der Musikver-
mittlung mafigeblich unterstiitzte, bereits im Jahr 2001 in einer fiktiven, nicht
ganz ernst gemeinten Stellenausschreibung 16 umfassende Aufgabenbereiche
von Musikvermittler_innen der Zukunft. Dazu zhlt sie etwa »die Konzeption
von Musiksendungen in Rundfunk und Fernsehen, Mitarbeit bei Zeitungen
(Musikberichte, Musikkritiken, Essays), Entwicklung von Musik-Spielen und
CD-ROMs [sowie die] Initiierung von Internet-Projekten« und verlangt als
Anforderung an Musikvermittler_innen unter anderem »Medienkompetenz
(Printmedien, audiovisuelle Medien, neue Technologien)« (2001: 63). In ihrem

1 Der Universitatslehrgang Musikvermittlung — Musik im Kontext wurde 2009 von Con-
stanze Wimmer eingerichtet und bis 2019 von ihr, ab 2013 gemeinsam mit Dagmar
Schinnerl, geleitet. Seit 2019 bilden Irena Miiller-Brozovi¢, Dagmar Schinnerl und Hans
Ceorg Nicklaus das Leitungsteam.
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Artikel hebt Brandstitter hervor, dass sich innerhalb der Medienkompetenz
»informativ-wissenschaftliche Elemente mit kiinstlerisch-ausdruckshaften
mischen« (ebd.: 69) und verweist hiermit auf die Hybriditit von Wissenschaft
und Kunst. Brandstitter konstatiert zudem, dass »wir uns vom Bild des omni-
potenten Musikvermittlers verabschieden miissen« (ebd.: 71) und es vielmehr
individueller Schwerpunktsetzungen und daher flexibler Studienordnungen
bedarf, die von einem Mentor_innensystem flankiert werden (vgl. ebd.: 71).
Die damaligen Beobachtungen und Vermutungen konnen heute als visiondr
bezeichnet werden und spiegeln sich sowohl im bisherigen als auch im zu-
kinftigen Curriculum des Lehrgangs bzw. Masters Musikvermittlung an der
Bruckner Universitit wider.

Neue Medien im bisherigen Studienplan

Die Themensetzung der Tagung zum zehnjihrigen Jubilium des Linzer Musik-
vermittlungslehrgangs 2019 weist daraufhin, dass an der Bruckner Universitit
seit einigen Jahren ein postdigitales Verstindnis von Medien® praktiziert wird:
DIGITAL-PARTIZIPATIV-SOZIAL. Musikvermittlung 4.0, so der Titel der Tagung,
impliziert Interaktionen sowie einen grundsitzlichen Paradigmenwechsel zur
Hybriditit und dokumentiert gleichzeitig die permanente Neuerfindung von
Musikvermittlung, bei der sich — wie beim Web 4.0 — physische und digitale
Welten durchdringen.?

Seit Beginn reagiert der Linzer Universititslehrgang auf die rasanten digi-
talen und technologischen Entwicklungen: Im auslaufenden Studienplan wird
im Modul Neue Medien in der Musikvermittlung (2 ECTS) insbesondere das Visua-
lisieren von Musik thematisiert. Damit die Studierenden den neuesten Stand
der Entwicklungen kennen und sich mit Akteur_innen der Szene vernetzen
konnen, werden hier Expert_innen als Gastdozierende eingeladen. So vermit-
teln seit vielen Jahren die Erfinder von Tagtool* den Umgang und die vielfilti-
gen Anwendungsmoglichkeiten dieser Visualisierungs-App. Letztere wird so-

2 Postdigitale Medien werden nicht als technisches Add-on verwendet, sondern bilden
einen integralen Teil hybrider Praktiken und einer entsprechenden Literacy, vgl. dazu
Reinwand-Weiss/Zalewski (2025).

3 Ein Bericht tber die Tagung findet sich unter https://www.musicaustria.at/musikver
mittlung/digital-partizipativ-sozial-musikvermittlung-4-o-bericht-ueber-die-tagung
-musikvermittlung-2019-in-linz/ [08.07.2024].

4 Vgl. https://www.omai.at/tagtool [08.07.2024].
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wohl von Kindern als auch von Visual Artists verwendet und in Workshops,
aber auch weltweit in interaktiven Konzerten und immersiven Installationen
eingesetzt.

Einen weiteren Schwerpunkt bilden die Lehrveranstaltungen von Hans Ge-
org Nicklaus, der als langjihriger Radioredakteur bei O1 (ORF) eine hohe Me-
dien- und Musikvermittlungskompetenz in das Leitungsteam des Linzer Uni-
versititslehrgangs einbringt.

Wichtig bei alledem ist, dass die Studierenden iiber das Tun einen eige-
nen praktischen Zugang entwickeln: Die Studierenden produzieren beispiels-
weise (nicht zuletzt aufgrund der Erfahrungen wihrend der Pandemie) eigene
Musikvideos und erhalten von einem_einer ausgewiesenen Expert_in prakti-
sche Tipps und ein individuelles Feedback. Etabliert hat sich auch der Besuch
des immersiven Deep Space und der Musikabteilung im Ars Electronica Cen-
ter® in Linz, wo die Studierenden das Potenzial von Virtual Reality erleben und
heutige Anwendungen von Machine Learning und Kinstlicher Intelligenz (KI)
innerhalb der langen Kultur- und Technologiegeschichte von Musikautoma-
tenverorten. Die kontinuierliche Beschiftigung mit Digitalitit im Kontextvon
Musikvermittlung schligt sich ferner in den Themen von Masterarbeiten nie-
der (vgl. dazu die Beitrige der beiden Alumni Barbara Polzleithner und Con-
stantin Zill in diesem Band), aus denen sich bisweilen in weiterer Folge inno-
vative Anwendungen in der Praxis ergeben.

Uberlegungen zur Neugestaltung des Curriculums

Fir die Akkreditierung als ordentliches Masterstudium wurde das bisherige
Curriculum reflektiert, erweitert und aktualisiert. Zusitzlich zu allgemeinen
Lehrveranstaltungen zu postdigitaler und medienspezifischer Musikvermitt-
lung sind zwei neu wihlbare Schwerpunkte in Digitalitit mit je 8 ECTS vor-
gesehen, die in enger Kooperation mit dem Ars Electronica Center und dem
Ars Electronica Festival durchgefithrt werden. Diese gesetzten Schwerpunkte
kntipfen auf doppelte Weise an Ursula Brandstitters Vision an: Erstens wird
die Medienkompetenz der zukiinftigen Studierenden geférdert und zweitens
ermdglicht thnen diese Struktur eine individuelle Fokussierung. Die beiden
Schwerpunkte mit Fokus Digitalitit wollen Musikvermittlung an der Schnitt-
stelle von Kunst, Technologie und Gesellschaft weiterentwickeln. Die Studie-

5 Vgl. https://ars.electronica.art/center/de/ [08.07.2024].
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renden sollen befihigt werden, (1) Verinderungspotenziale neuer Technolo-
gien zu erfassen, (2) postdigitale Szenarien im Kontext von Musikvermittlung
zu entwickeln und (3) damit Handlungsspielrdume von Musikvermittlung zu
erweitern. Die beiden Schwerpunkte finden hauptsichlich im Ars Electronica
Center sowie beim Ars Electronica Festival statt und beinhalten Hospitatio-
nen, Projektarbeit, Intervision und Mentoring im postdigitalen Vermittlungs-
kontext, wobei digitale Tools sowohl als kiinstlerische als auch als technische
Medien verwendet werden. Ziel ist, dass die Studierenden in der Lage sind,
beim Konzipieren, Durchfiihren, Evaluieren, Dokumentieren und Prisentie-
ren von postdigitalen Projekten hohe kritische Selbstreflexion, iiberzeugende
Kommunikations- und Feedbackfihigkeiten sowie agiles Arbeiten im Team zu
beweisen.

Erfahrungen mit digitalen Tools

Nicht nur die geografische Nihe der Bruckner Universitit zum Ars Electronica
Center und die Tatsache, dass Linz UNESCO City of Media Arts® ist, haben zur
postdigitalen Schwerpunktsetzung im neuen Curriculum gefithrt. In dessen
Konzipierung flossen auch bisherige Erfahrungen im Umgang mit Digitalitat
als soziale und kulturelle Praktiken ein.

Das Potenzial (post-)digitaler Vermittlungstools, insbesondere in Kom-
bination mit Storytelling und Gamification, ist in vielen Praxisbeispielen
erkennbar: So beispielsweise bei der Kulturvermittlungs-App Hublz’” der
Alumna Barbara Polzleithner oder beim hybriden Konzert Let’s Play: connection
loading von Alumna Hannah Baumann und ihrem Kollektiv Godot Komplex.®
Das Arbeiten an solch komplexen Projekten eréffnet neue Formen von Krea-
tivitit und eine Erweiterung des Spielraums (auch hin zu neuen Publika).
Gleichzeitig bergen solche Projekte aufgrund der hohen technischen Komple-
xitdt auch ein grof3es Frustrationspotenzial und (nicht nur damit verbundene)
Exklusions- und Diskriminierungstendenzen.” In diesem Spannungsfeld

Vgl. https://www.cityofmediaarts.at/de/ [08.07.2024].

Vgl. https://www.hublz.art/ [08.07.2024].

Vgl. https://www.godotkomplex.de/arbeiten [08.07.2024].

An dieser Stelle kann nur auf einzelne problematische Aspekte hingewiesen werden:
Der zeitliche Aufwand kann im Vorfeld nicht eingeschatzt werden und sprengt ein
geregeltes Arbeitspensum. Fir die Arbeit mit digitalen Tools und Settings braucht es

O 0 N o

nicht nur entsprechende Kompetenzen und den Einbezug von Expert_innen, sondern
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nehmen die Studierenden auch die Perspektive von User_innen ein, die sich
zwar einen grofien kreativen Spielraum wilnschen, eine aufwindige Einar-
beitungszeit in digitale Tools jedoch scheuen. Gingige KI-Anwendungen und
einfach verwendbare Apps verlangen zwar kaum Vorkenntnisse, bieten aber
gleichzeitig nur bedingt einen frei gestaltbaren Spielraum. Um das Potenzial
von digitalen Anwendungen fiir die Musikvermittlung nutzen zu kénnen,
bedarf es daher einer Medienkompetenz (u.a. im Umgang mit KI) sowie tech-
nischer Tools, die einerseits intuitiv zu bedienen sind und andererseits ein
grofies kreatives Spielfeld bieten (wie beispielsweise die erwihnte Visualisie-
rungs-App Tagtool, die Audiosoftware Audacity’ oder das Makey Makey" Set,
mit dem ein erweitertes hybrides Instrumentarium erfunden und bespielt
werden kann).

Der Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz fir Musikvermittlung ldsst — ne-
ben schnellen Losungen ohne grofe Eigenkreativitit wie das Prompten von
Texten, Songs, Bildern und Videos — zudem faszinierende neue interaktive An-
wendungen vermuten. So wiren beispielsweise gamifizierte Dialoge mit Mu-
siker_innen moglich, basierend auf deren personlichen Texten, Hinterlassen-
schaften sowie historischen Dokumenten — etwa ein Chat mit Wolfgang Ama-
dé Mozart oder ein digitaler Briefwechsel mit Clara Schumann mitsamt Blu-
mentagebuch.”

Postdigitalitit und insbesondere hybride Interaktionen er6ffnen eine Viel-
falt an Beziehungen und dadurch auch eine Vielfalt an Bedeutungen, womit
die Aufgabe der eigenen Deutungshoheit auf Seiten von Kulturinstitutionen,
Kurator_innen, Dramaturg_innen und auch Musikvermittler_innen verbun-
denist (vgl. Miiller-Brozovi¢/Nicklaus 2021). Eine Vielfalt an Beziehungen und
Bedeutungen fordert also auch Musikvermittler_innen dazu auf, eigene Ver-
stindnisse und Perspektiven zu hinterfragen und diese zu aktualisieren. Hy-
bride (genauso wie analoge) Interaktionen basieren auf einer gegenseitigen
Zugewandtheit, einem gleichzeitigen Zuhoren und Antworten und implizie-
ren daher auch eine gewisse Unverfiigbarkeit und Ergebnisoffenheit. Weil der

auch ein spezifisches Equipment. Die Anforderungen sind zeitlich, technisch, kommu-
nikativ und finanziell herausfordernd.

10 Vgl https://www.audacityteam.org/ [08.07.2024].

1 Vgl. https://makeymakey.com/ [08.07.2024].

12 Im Museumbereich existieren bereits solche Anwendungen, vgl. die App Ping! des Ba-
dischen Landesmuseums, vgl. https://www.landesmuseum.de/digital/apps-und-podc
asts/ping [01.07.2025].
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Fokus auf wechselseitigen Beziehungen liegt, bietet sich die Resonanzaffine
Musikvermittlung (vgl. Miller-Brozovi¢ 2024) auch in postdigitalen Settings
als moglicher Ansatz an: Sie will ergebnisoffene Interaktionen initiieren, ver-
tiefen und erweitern — ein Bestreben, das auch mit hybriden, postdigitalen
Vorgehensweisen mdglich ist. So kdnnen im Umgang mit Remixes aller Art,
Podcasts, Wissens-, Ritsel- und Kompositions-Apps sowie weiteren Tools, die
eine intensive Auseinandersetzung mit Musik férdern — und die der Medien-
wissenschaftler Felix Stalder unter dem Phianomen der Referentialitat von di-
gitaler Kultur (vgl. 2016: 96) subsummiert —, resonante Beziehungen zu Musik
entstehen (vgl. Miiller-Brozovié¢ 2024: 225). Resonante Beziehungen mit Musik
(vgl. ebd.: 244) erlauben eine intensive Gemeinschaftlichkeit (vgl. Stalder 2016:
129), sei dies vor Ort, remote oder zeitverschoben. Insbesondere wihrend der
Pandemie wurde nach Wegen gesucht, wie resonante Beziehungen zu und mit
Musik entstehen kénnen. Auch digitale Instrumente, die in inklusiven Musi-
ziersituationen eingesetzt werden, konnen solche Musikbeziehungen begiins-
tigen. Postdigitale Anwendungen eréffnen zudem auch resonante Beziehun-
gen in Musik (vgl. Miiller-Brozovi¢ 2024: 257), wenn Menschen sich mit allen
Sinnen auf ein Musikerlebnis in erweiterten oder neuen (Um-)Welten einlas-
sen. Eine solche Immersion ist vor allem bei der Anwendung von Augmented
oder Virtual Reality moglich. Beziehungen in Musik ergeben sich jedoch auch
in atmosphirischen und kiinstlerisch inszenierten Settings (vgl. den Beitrag
von Cornelia Wild in diesem Band) wie zum Beispiel Installationen von Sound
Arts. Es ist naheliegend, dass bei simtlichen Beispielen auch eine resonante
Selbstbeziehung durch Musik (vgl. Miiller-Brozovi¢ 2024: 140) erlebbar ist, was
in Zukunft aufgrund der sich abzeichnenden kérperlichen Anniherung von
Mensch und Maschine (beispielsweise mit implantierten KI-Tools oder ande-
ren Formen von Cyborgs) noch an Relevanz und Brisanz gewinnt.

Fundierende Literatur zu postdigitaler Musikvermittiung

Im Rahmen dieses Beitrags kann nur auf eine kleine Auswahl an Fachliteratur
eingegangen werden, die in Bezug zur erwihnten Curriculumsentwicklung
steht und diese beeinflusst und wissenschaftlich fundiert hat.

Die Soziologin und Musikwissenschaftlerin Susanne Keuchel widmet
sich seit vielen Jahren der empirischen Kulturforschung und nimmt dabei
insbesondere die Gruppe der Jugendlichen in den Blick. In ihrer aktuellen
Untersuchung zu postdigitalen kulturellen Jugendwelten (vgl. 2024) unter-
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nimmt sie sowohl eine qualitative als auch quantitative Erhebung digitaler
Praktiken und kultureller Teilhabe. Ihre Studie belegt, dass sich kiinstlerische
Materialien und Praktiken im hybriden Dazwischen von analog und digital
befinden und zudem keine Trennung zwischen Produktion und Rezeption
vorgenommen werden kann.

Nach Keuchels Studie kann restimiert werden, dass postdigitale Prakti-
ken von Jugendlichen interdisziplinir, performativ, experimentell und inter-
aktiv sind und ohne handwerkliche musikalische (Instrumental-)Kenntnisse
an Alltagsorten abseits von Orten der Hochkultur ausgeiibt werden (vgl. Keu-
chel 2024: 1 u. 5). Digitale soziale Netzwerke erméglichen es Jugendlichen —
auch solchen mit besonderen oder eher selten geteilten Interessen —, Gemein-
schaftlichkeit zu erfahren und soziale Teilhabe innerhalb einer Community zu
realisieren® (vgl. Stalder 2016: 129). Gemeinschaftlichkeit entsteht bisweilen
in postdigitalen Raéumen sehr spontan, etwa um mit digitalen Mitteln gemein-
sam einen bestimmten Song oder Tanz zu performen (vgl. Keuchel 2024: 6). Ein
auffallender Befund von Keuchels Studie ist, dass Kultur zwar wie vermutet
von allen Jugendlichen intensiv auf hybride Weisen rezipiert wird. Kulturpro-
duktion hingegen geschieht meistens auf analoge Weise: Ein knappes Drittel
der Jugendlichen betitigt sich ausschliefilich auf analoge Weise kiinstlerisch-
kreativ. Uber zwanzig Prozent der Jugendlichen geben an, iiberhaupt keine
Kultur aktiv zu produzieren. Hybride kiinstlerisch-kreative Praktiken itben vor
allem Gymnasiast_innen aus — es liegt hier also auch ein massiver Bildungsun-
terschied vor (vgl. ebd.: 8). Aufgrund der Datenanalyse stellt Keuchel die These
auf,

»dass kiinstlerische Expressivitatin digitalen Riumen wie auch die Fahigkeit
zu kreativer Irritation im Digitalen, nur bei einem vergleichsweise kleinen
Anteil der Jugendlichen und jungen Erwachsenen zu finden ist, obwohl die
Moglichkeiten analog-digitaler Produktionsmittel so vielféltig sind, [sic] wie
vermutlich nie zuvor« (ebd.: 9).

Als dringende Herausforderungen benennt Keuchel, »postdigitale Prakti-
ken [unter Beriicksichtigung des sozialen Umfelds] teilhabeorientiert und

13 Allerdings sind es nicht die sozialen Medien, sondern der Umgang mit ihnen, der dar-
iber bestimmt, ob ein Zugehorigkeitsgefiihl oder im Gegenteil Einsamkeit entsteht
(vgl. Smith et al. 2021).
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kiinstlerisch-innovativ [, also interdisziplinir, performativ und experimen-
tell] weiterzuentwickeln und [einen] emanzipatorischen Medienumgang zu
unterstiitzen« (ebd.: 1). Dies betrifft nicht nur ein kritisches Bewusstsein
in Bezug auf die Rahmenbedingungen der Mediennutzung, sondern auch
die Selbsteinschitzung von Jugendlichen, die ihre digitalen kiinstlerischen
Praktiken oft nicht als kiinstlerisch oder kulturell einstufen (vgl. ebd.: 3f.).
Diese Eigenwahrnehmung der Jugendlichen ist vor dem Hintergrund zu
verstehen, dass Jugendliche im digitalen Raum meistens nicht selbst auf ori-
ginire Weise kiinstlerisch-kreatives Material generieren, sondern im Sinne
von Stalders Referentialitit (vgl. 2016: 96) mit bestehendem kiinstlerischen
Material Remixes gestalten.

Die von Keuchel identifizierten Problemlagen werden im neuen Curricu-
lum des Masterstudiengangs Musikvermittlung an der Bruckner Universitit
in Linz aufgegriffen, allerdings adressieren die Lehr- und Lerninhalte nicht
nur Jugendliche, sondern alle Altersgruppen und insbesondere auch die il-
tere Generation. Zudem wird in den Linzer Schwerpunkten im Kontext von
postdigitaler Musikvermittlung ein besonderer Fokus auf die Leiblichkeit und
auf eine erweiterte korperliche dsthetische Erfahrung (vgl. Krebs 2023) gelegt.
Denn mit der Anwendung von digitalen Tools kann, vor allem in kiinstlerischen
und immersiven Settings mit Virtual Reality, eine intensive sinnliche Wahr-
nehmung verbunden sein (vgl. Richter 2024).

Hervorzuheben sind dariiber hinaus Aspekte der sozialen (Un-)Gerechtig-
keit im Umgang mit Digitalitit, die die Musikpiddagogin Ruth Wright thema-
tisiert. Sie fragt, inwiefern Musiktechnologie sozial integrativ gestaltet wer-
den kann und interkulturelles Verstindnis sowie gegenseitigen Respekt for-
dert (vgl. 2017: 349). Zudem wirft sie konomische Fragen auf, etwa welche
Auswirkungen die Digitalitit auf die Musikindustrie und die Einnahmen von
Musiker_innen hat (vgl. ebd.:346). Ganz grundlegend thematisiert Wright zu-
dem, wie Menschen in einer vollstindig technologisierten Welt ein erfiillendes
musikalisches Leben ermdglicht werden kann (vgl. ebd.: 349).

Zweifelsohne stellt Postdigitalitit fiir die Musikvermittlung ein spannen-
des und vielversprechendes Handlungsfeld dar — dennoch soll zum Schluss
dieses Artikels auf gravierende Probleme hingewiesen werden. Gerade in
Bezug auf den immensen Bedeutungszugewinn ist es ebenso wichtig, Studie-
rende zu einem kritischen Umgang mit Kiinstlicher Intelligenz zu ermutigen.
Die KI-Forscherin Kate Crawford (vgl. 2021) hebt die Materialitit von KI hervor
und befasst sich mit ethischen Aspekten von KI. So kritisiert sie die Ausbeu-
tung von Ressourcen (insbesondere in Lithiumminen und im Vorgehen mit
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meist unsichtbaren menschlichen Arbeitskriften) sowie den problematischen
Umgang mit Daten, Vorurteilen und Uberwachungssystemen. KI-basierte
Technologien und Netzwerke, so Crawfords Weckruf, schidigen die Um-
welt und verstirken Ungleichheiten. Eine postdigitale Musikvermittlung
bedarf daher einer informiert-kritischen Haltung, um digitale — insbesondere
KI-basierte — Tools reflektiert und kontextangemessen einsetzen zu kénnen.
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App-gestiitzte Musikvermittlung im Kontext
Hochschule: cult.spot als Beispiel fiir
musikvermittlerische, postdigitale gelebte Praxis
an der Universitat Mozarteum Salzburg

Barbara Pélzleithner

Verankerung der Digitalitat an der Universitat Mozarteum Salzburg

Digitale Strategien

Im Jahr 2021 veroffentlichte die Universitit Mozarteum Salzburg ein Strate-

giepapier zur Digitalitit, das einen umfassenden Uberblick iiber die Ansitze

zur Integration digitaler Technologien in Kunst, Lehre, Forschung und gesell-

schaftlicher Verantwortung bietet. Digitalitit bezieht sich nicht nur auf tech-

nologische Transformation, sondern auch auf'soziale und kulturelle Praktiken,

die iiber audiovisuelle Medien und digitale Endgerite stattfinden, sowie auf

kommunikatives Handeln mit digitalen Kulturtechniken (vgl. Universitit Mo-

zarteum Salzburg 2021: 5 f).
Hauptziele des Strategiepapieres sind:

« Partizipation und gemeinschaftliche Exploration: Die Universitit versteht

die Entwicklung digitaler Kultur als partizipativen Prozess und lidt alle
ein, gemeinsam neue Formen der digitalen Interaktion zu erkunden (vgl.
ebd.: 8).

Kreativitit und Innovation: Digitalitit wird als Creative Playground gese-
hen, der eine spielerische Haltung férdert, um kreative Ideen und innova-
tive Ansitze zu entwickeln (vgl. ebd.: 8).

Kooperation und Vernetzung: Ein zentrales Ziel ist die Forderung von Ko-
operation und Synergien, um den Austausch neuen Wissens zu unterstiit-
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zen. Durch die Verbindung von virtuellen und analogen Elementen sollen
vermeintliche Gegensitze aufgelost und alle Wirkungsbereiche der Uni-
versitit einbezogen werden (vgl. ebd.: 10).

« Reflexion tiber digitale Praktiken: Das Strategiepapier fordert eine kriti-
sche Auseinandersetzung mit den Auswirkungen digitaler Technologien,
um unreflektierte Positionen zur Digitalisierung zu iberwinden und eine
verantwortungsvolle Haltung zu entwickeln (vgl. ebd.: 6).

«  Gesellschaftliche Verantwortung: Die Universitit will eine digitale Kultur
fordern, die technologisch sowie sozial und kulturell nachhaltig ist, unter
Beriicksichtigung ethischer Aspekte (vgl. ebd.: 5).

Digitalitat in den Curricula des Departments Musikpadagogik

Die Digitalisierung der Gesellschaft und des Bildungswesens stellt neue An-
forderungen an die Ausbildung zukiinftiger Musikpidagog_innen und Mu-
sikvermittler_innen. An der Universitit Mozarteum Salzburg ist die Integrati-
on digitaler Medien und Technologien in den Curricula des Departments Mu-
sikpidagogik fest verankert. Ziel ist es, Absolvent_innen zu befihigen, Medi-
en und Technologien dialoggruppengerecht, innovativ und kreativ zu nutzen.
Gleichzeitig wird ein kritischer Umgang mit digitalen Medien gefordert, der
zu einer bewussten Mediensensibilitit im Unterricht fithren soll (vgl. Univer-
sitit Mozarteum Salzburg 2024: 400).

Ein zentrales Element der Ausbildung ist das Pflichtmodul Neue Medien fiir
den Unterricht, welches im Bachelorstudiengang Lehramt Musikerziehung ange-
boten wird. Die Studierenden erlernen den kreativen Einsatz neuer Medien,
wie Musik-Apps oder Audiotechnik. Sie erwerben technische Kompetenzen,
um digitale Werkzeuge gezielt im Unterricht zu integrieren und ein Verstind-
nis fiir die Rolle digitaler Technologien im Musikunterricht zu entwickeln. Das
Modul férdert die Fahigkeit, digitale Medien lernzielorientiert einzusetzen
und innovative Unterrichtsansitze zu erproben. Zudem wird der pidagogi-
sche Mehrwert digitaler Technologien kritisch bewertet, etwa in interaktiven
Lernformaten und kollaborativen Projekten (vgl. Bernhofer et al. 2023: 408 f.).

Weiters widmet sich der Programmbereich (Inter)Mediation. Musik — Ver-
mittlung — Kontext der interuniversitiren Einrichtung Wissenschaft & Kunst
der interdiszipliniren Erforschung von Musikvermittlungsprozessen, wobei
der Fokus auf dem Transformationsprozess von Musik liegt, bei dem Musik
durch analoge und digitale Medien unterschiedliche Gestalten annehmen
kann, sei es als Klangbild, als Aufnahme, Auffithrung oder Erinnerung. Mu-
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sikvermittlung gilt somit nicht nur als musikpadagogische Praxis, sondern
als alltégliches kulturelles Handeln, das interdisziplinir erforscht wird — auch
im Hinblick auf neue Technologien, die Musik interaktiv und vielgestaltig
erfahrbar machen (vgl. Wissenschaft & Kunst 2024).

Chancen und Herausforderungen der Digitalitat fiir die Musikpadagogik
und Musikvermittlung

Im Rahmen der musikpidagogischen Ausbildung an der Universitit Mozar-
teum Salzburg ist die Auseinandersetzung mit digitalen Vermittlungsforma-
ten zentral. Ziel ist es, musikpadagogische Konzepte an die Lebenswelten von
Schiiler_innen der Sekundarstufen anzubinden und kreative Teilhabe zu er-
moglichen. Digitale Tools wie Apps kénnen tiber spielerische Formate den Zu-
gang zu Musik férdern und neue Lernperspektiven er6ffnen. Gleichzeitig er-
werben die Studierenden grundlegende Kompetenzen im Umgang mit digita-
len Medien, reflektieren deren Potenziale und Grenzen und entwickeln eigene
didaktische Konzepte fiir eine zeitgemifle Musikvermittlung.

Eine der grofiten Chancen der digitalen Medien besteht darin, dass sie
Barrieren abbauen und den Zugang zu musikalischen Inhalten vereinfachen
koénnen. Durch interaktive Lernformate und digitale Tools kénnen Schiiler._in-
nen unabhingig von ihren Vorkenntnissen oder sozialen Hintergriinden an
musikalischen Aktivititen teilnehmen. Medien, wie Felix Stalder betont, sind
»Technologien der Relationalitit, das heifdt, sie erleichtern es, bestimmte
Arten von Verbindungen zwischen Menschen und zu Objekten zu schaffen«
(2021: 17). Tools wie die App cult.spot regen zur aktiven Auseinandersetzung
mit Musik an, etwa durch das Erstellen eigener musikalischer Hotspots im
offentlichen Raum. Auf diese Weise werden Lernende zu Mitgestaltenden und
digitale Medien werden zu kulturellen Praktiken, die neue Beziehungsriume
schaffen.

Gleichzeitig ist eine kritische Reflexion zentral: Nicht alle Apps sind per
se inklusiv. Godau weist darauf hin, dass viele Anwendungen auf impliziten
Annahmen iiber musikalische und technische Vorerfahrungen basieren. Die
vielzitierte »Intuitivitit« digitaler Tools hingt oft von medialer Sozialisation
und kulturellen Erfahrungen ab. Skeuomorphe Designs und bestimmte In-
terface-Logiken konnen Nutzergruppen ausschlief3en, ebenso wie technische
Voraussetzungen (stabile Internetverbindungen, geeignete Endgerite) (vgl.
Godau 2022: 170f.).
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Die Auswahl digitaler Werkzeuge ist daher keine rein technische Frage,
sondern didaktisch und sozial bedeutsam. Digitale Technologien gestalten
Lernprozesse mit, beeinflussen Rollenbilder und eroffnen oder verwehren
kulturelle Zuginge. Eine medienpidagogisch reflektierte Praxis ist daher not-
wendig, um Potenziale verantwortungsvoll zu nutzen und Musikvermittlung
inklusiv zu gestalten (vgl. Stalder 2021: 18; Nell 2023: 428; Godau 2022: 170f.).

Die App cult.spot - ein Beispiel fiir interaktive Musikvermittlung in
der Salzburger Altstadt

Projektbeschreibung

Die cult.spot App des Departments Musikpidagogik der Universitit Mozarte-
um Salzburg ist ein innovatives Musikvermittlungstool fiir Schulklassen der
Sekundarstufen I und II. Sie ermdglicht eine interaktive Auseinandersetzung
mit musikrelevanten Orten in der Altstadt Salzburgs und verbindet analoge
Vermittlungsmethoden mit technischen Innovationen. Die App wurde in An-
lehnung an die Musikvermittlungs-App hublz entwickelt, nach einem Entwurf
im Rahmen einer Masterarbeit des Universititslehrgangs Musikvermittlung —
Musik im Kontext an der Anton Bruckner Privatuniversitit Linz (Pélzleithner
2019).

Ziel der App cult.spot ist es, Schiiler_innen aktivin das musikgeschichtliche
Erbe als auch in die gegenwirtige Musikkultur Salzburgs einzubinden. Durch
die Erkundung von verschiedenen cultural Hotspots in der Altstadt werden die
Lernenden an bedeutende (musik-)historische Orte gefiithrt, an denen sie Zu-
gang zu wissenswerten Informationen und musikalischen Inhalten erhalten.
Diese Orte stehen in engem Zusammenhang mit der Entstehung bedeutender
Musikwerke oder Ereignisse, wodurch ein direkter Bezug zur Musikgeschich-
te geschaffen wird. Die Grundidee, welche bereits 20 Jahre zuvor in einer Di-
plomarbeit 2005 (Bernhofer) auf analoger Basis entstand, folgt einem holisti-
schen Ansatz: Die aktuellen visuellen und auditiven Eindriicke vor Ort in Salz-
burg — im Sinne von Murray Schafers soundscapes (1973) - werden durch musi-
kalische Eindriicke iber Kopfhérer und Hintergrundinformationen zum mu-
sikhistorischen Ort zusammengefiihrt. Zusitzlich kénnen die Schiiler_innen
ihre eigenen personal Hotspots mit der App erstellen und ihre persénlichen mu-
sikalischen Erfahrungen mit anderen teilen und auf — aus ihrer Sicht — musi-
kalisch bedeutsame Orte hinweisen. Diese Kombination aus digitaler Interak-
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tion und realer riumlicher Erfahrung sollen neben spielebasierten Elementen
die intrinsische Motivation der Jugendlichen stirken, sich mit den Inhalten
auseinanderzusetzen.

Ein besonderes Merkmal der App ist der Chatbot, der als jugendlicher, fre-
cher Erzihler die Schiiler_innen begleitet. Dieses interaktive Element erleich-
tert den Zugang zu den Lerninhalten durch informelle und pointierte Kommu-
nikation, die den Lernprozess dynamisiert. Der Chatbot férdert dialogisches
und partizipatives Lernen und schligt eine Briicke zwischen digitaler und ana-
loger Erfahrung (vgl. Raunig 2021: 102ff.). Hinzu kommen Gamification-Ele-
mente wie Melodiepuzzles oder Multiple-Choice-Quizformate, die punktba-
siert zur aktiven Stadterkundung anregen (vgl. Polzleithner 2019: 43f.). Diese
Elemente eréffnen zusitzliche Moglichkeiten fiir eine handlungs- und erfah-
rungsbezogene Auseinandersetzung mit Musik.

Durch ihre digitale Struktur bietet die App grundsitzlich Potenzial fiir eine
Offnung hin zu neuen Dialoggruppen, die iiber klassische Vermittlungsforma-
te schwerer erreichbar sind (vgl. Deeg 2016: 232). Die Méglichkeit zur aktiven
Mitgestaltung kann partizipative Lernprozesse unterstiitzen, etwa wenn Nut-
zer_innen eigene Inhalte einbringen oder digitale Angebote kreativ nutzen. Ob
und in welchem Ausmaf? dies tatsichlich gelingt, hingt jedoch stark von den
jeweiligen Anwendungskontexten ab und sollte empirisch iberpriift werden.
Dennoch trigt das Format dazu bei, klassische Musik in einem zeitgemifRen,
spielerisch geprigten Rahmen zu vermitteln, mit dem Potenzial, Barrieren ab-
zubauen und neue Zuginge zu schaffen.’

Dariiber hinaus bietet die digitale Plattform eine Form von Unabhingig-
keit von Zeit und Geld, da sie ortsunabhingig und ohne zusitzliche Kosten ge-
nutzt werden kann. Gleichzeitig ist sie sowohl fiir Android als auch Apple ver-
fiigbar und funktioniert auf allen gingigen Smartphones und Tablets, was fi-

1 Feedback von 12- bis 16-jahrigen Schiiler_innen, das im Rahmen des Forschungspro-
jekts Let’s go concert mit der funktional identenischen App hublz von der Firma hublz
Cmbh in Zusammenarbeit mit dem F&E-Institut Research Studios Austria und der An-
ton Bruckner Privatuniversitit 2021 durchgefithrt wurde. Geférdert wurde das Projekt
im Rahmen der Ausschreibung Kunst und Kultur im digitalen Raum — Call 2021 vom Bun-
desministerium fiir Kunst, Kultur, 6ffentlichen Dienst und Sport und dem Land Ober-
Osterreich. In den qualitativen Riickmeldungen spiegeln sich sowohl emotionale als
auch kognitive Zuginge der Schiiler_innen wider: Ein 15-jahriger Schiiler bemerkte et-
wa: »lch hitte nie gedacht, dass so eine klassische Musik so cool sein kann.« Eine 14-
jahrige Schiilerin sagte: »Ohne die App ware ich nie in ein Konzert gegangen. Und so
konnte ich mich wiahrend dem Konzert sogar an Melodien erinnern. Das war echt toll.«
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nanzielle und logistische Barrieren minimiert. Zudem trigt die App durch ih-
re weitgehende Barrierefreiheit zur Teilhabe einer breiteren Dialoggruppe bei,
die durch physische oder soziale Hiirden mdoglicherweise von analogen Ange-
boten ausgeschlossen wire. Schlieflich steigert die Verbreitung und Sichtbar-
keit der App das offentliche Bewusstsein fiir Salzburgs kulturelles Erbe und
ermoglicht es, die Inhalte weit iiber den schulischen Kontext hinaus bekannt
zu machen.

Nicht zuletzt verfolgt die App ein iibergeordnetes Ziel: Lernende von einem
digitalen Erlebnis zu einem analogen Kulturerlebnis zu fithren. Das Smart-
phone dient hier als erstes Medium der Begegnung, um die User_innen neu-
gierig zu machen und sie zu motivieren, sich intensiver mit Musik auseinan-
derzusetzen. Schlieflich sollen sie angeregt werden, auch reale kulturelle An-
gebote wahrzunehmen, wie den Besuch von Konzerten oder Ausstellungen.

Einsatz in der Lehre

In der Lehrpraxis der Universitit Mozarteum wird die cult.spot App vielfiltig
eingesetzt, sowohl fitr Master- als auch fiir Projektarbeiten von Studierenden.
Zudem findet sie Anwendung in der Fort- und Weiterbildung von Musikleh-
renden. Studierende der Musikpidagogik entwickeln eigenstindig Konzepte
zur Anwendung der App in Schulklassen und auflerschulischen Vermittlungs-
kontexten und evaluieren deren pidagogische Wirksamkeit. Dabei erwerben
sie zentrale Kompetenzen in der Konzeption, Erprobung und Reflexion digital
gestiitzter Vermittlungsformate. Zugleich werden medienpidagogische Fra-
gen kritisch diskutiert. In begleitenden Seminaren setzen sich die Studieren-
den neben der inhaltlichen Komponente auch mit Chancen und Begrenzungen
digitaler Tools auseinander, etwa mit Blick auf technische Voraussetzungen,
mogliche Exklusionsmechanismen oder didaktische Gestaltungsspielriume.
Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der Frage, wie sich Digitalitit didaktisch
so gestalten ldsst, dass sie partizipatives, kreatives und erfahrungsorientiertes
Lernen ermdglicht.

Ein konkretes Beispiel ist u.a. die Entwicklung einer GPS-basierten mu-
sikalischen Schnitzeljagd durch die Salzburger Altstadt fiir die Sekundarstu-
fe I1. In einem fachdidaktischen Seminar zur Methodik von Projektunterricht
entwarfen Studierende ein fiktives interaktives Szenario, bei dem die Lernen-
den auf den Spuren von Wolfgang Amadeus Mozart wandeln. Die Aufgabe der
User_innen besteht darin, Mozart bei der Suche nach einer verlorenen Me-
lodie zu helfen, was durch verschiedene Ritsel und Horaufgaben unterstiitzt
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wird. Diese Methode erlaubt es den Studierenden, digitale Musikvermittlung
kreativ in ihre fachdidaktische Arbeit zu integrieren, wobei die Nutzung der
cult.spot App als interaktives Lehrmittel zentrale Kompetenzen im Bereich des
spielerischen Lernens und der digitalen Partizipation fordert.

Auch in der Lehrveranstaltung Fachdidaktik II — Horen & Erfassen wurden
musikpiddagogische Fragen durch die Arbeit mit der App weiter vertieft.
Studierende lokalisierten typische Alltagsgerdusche der Altstadt sowie mu-
sikalisch bedeutsame Orte GPS-basiert und verkniipften diese mit eigenen
musikvermittlerischen Aufgabenstellungen auf einer digitalen Landkarte. Ziel
war es, akustische Phinomene nicht nur passiv wahrzunehmen, sondern in
ihrer dsthetisch-raumlichen Bedeutung aktiv zu reflektieren.

Besonders beeindruckend war ein Konzept der Lehrveranstaltung Projekt-
unterricht im Fach Musik, bei dem Schiiler_innen aktiv Klinge und Geriusche
der Stadt Salzburg vor 300 Jahren suchten und in Klangcollagen verarbeiteten.
Diese Ergebnisse bereiteten sie mithilfe der App interaktiv fiir andere Schii-
ler_innen auf.

Reflexion iiber die Erfahrungen der Studierenden und Lehrenden im
Umgang mit der App

Die Einfithrung der cult.spot App in die Lehre der Universitit Mozarteum Salz-
burg hat bei den beteiligten Akteur_innen — Studierenden, Lehrenden sowie
den Schulklassen — unterschiedliche Reaktionen und Lernprozesse angesto-
Ren.

Gerade zu Beginn stellte die technische Handhabung der App fiir viele Stu-
dierende eine Hiirde dar und erforderte zusitzliche Unterstiitzung. Manche
kreative Idee lied sich nicht unmittelbar umsetzen, da Anderungen am Quell-
code nur tiber die Entwicklerfirma maoglich gewesen wiren und damit mit ent-
sprechendem finanziellem Aufwand verbunden. Zudem beansprucht die Ent-
wicklung von kreativen und partizipativen Projekten viel Zeit. Gleichzeitig in-
spirierte das Kennenlernen der App-Funktionen zu neuen Projektideen. Mit
zunehmender Erfahrung gelang es den Studierenden, innovative Unterrichts-
formate zu entwickeln und die vorhandenen Funktionen der App gezielt zu
nutzen.”

2 Das hier zusammengefasste Feedback der Studierenden wurde im Rahmen der Lehr-
veranstaltungen, in denen die App verwendet wurde, erhoben.

265


https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

266

Digitalisierungskonzepte einzelner Hochschulstandorte

In der Zusammenarbeit mit Schulen zeigte sich insgesamt ein grofRes
Interesse an dieser Form des digitalen Projektlernens. Evaluationen aus der
universitiren Lehrpraxis und aus schulischen Rickmeldungen machten je-
doch auch Herausforderungen deutlich: Nicht alle Schiiler_innen verfiigten
iiber geeignete Endgerite oder stabile mobile Datenverbindungen, was zu
Einschrinkungen in der Nutzung fithrte. Andererseits wurden sowohl die
kreative Eigenbeteiligung als besonders positiv hervorgehoben als auch die
niederschwellige Gestaltung der App. Lehrkrifte betonten den hohen Lern-
wert. Viele seien dankbar, weil sich Schiiler_innen auf spielerische Weise
Inhalte besonders gut merken konnten, insbesondere durch die aktive Aus-
einandersetzung mit Musik im raumlichen Kontext. Der Einsatz der App
wurde als motivierend und effektiv wahrgenommen, da »die Verbindung von
Wissen und Spiel, wie beim Geocaching, echt Spafd macht«, wie ein Schiiler
meinte. Besonders geschitzt wurde die moderne und lebensnahe Form der
Auseinandersetzung mit klassischen Inhalten. Solche Erfahrungen verdeut-
lichen das Potenzial der App, gleichzeitig aber auch die Bedingungen, unter
denen digitale Formate wirklich inklusiv und lernférderlich wirken kénnen.

Ausblick

Ein zentrales Ziel der cult.spot App ist die kontinuierliche Weiterentwicklung
der interaktiven Vermittlung und die Schaffung neuer Partizipationsmoglich-
keiten. In Zusammenarbeit mit einem F&E-Institut sollen weitere innovative
Funktionen in die App integriert werden. Der Austausch zwischen technischen
Forschenden und Musikpidagog_innen erméglicht es, neue technische Ent-
wicklungen kritisch zu priifen und deren Potenzial fiir die Musikvermittlung
zu evaluieren. Im Fokus der Weiterentwicklung steht, wie Technologien wie
Augmented und Virtual Reality sinnvoll fiir eine kreative Auseinandersetzung
mit Musik genutzt werden kénnen. Fragen der Barrierefreiheit und Inklusion
sind dabei zentral, um die App einem breiten Publikum zuginglich zu machen.
Zugleich eréffnet die Einbindung der App in die Hochschullehre weitreichende
Potenziale: Studierende erwerben nicht nur technische und fachdidaktische
Kompetenzen im Umgang mit digitalen Tools, sondern setzen sich auch mit
medienpidagogischen Fragen der Teilhabe, Gestaltung und Vermittlung kri-
tisch auseinander. Die App dient dabei als praxisnahes Werkzeug, um digitale
Szenarien zu planen, zu reflektieren und auf ihre Wirksambkeit hin zu evaluie-
ren. Sie wird somit zum Labor fiir innovative musikpddagogische Lehre.
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Im Zeichen von Internationalisierung und Inklusion:
Digitale Lehre an der Universitat fiir Musik und
darstellende Kunst Wien

Axel Petri-Preis

Es war der Beginn der 2010er-Jahre, als an der Universitit fir Musik und
darstellende Kunst Wien erste Initiativen im Bereich der Digitalisierung in
Lehre, Forschung und EEK' gesetzt wurden. Die Griindung eines Audio-
Video-Zentrums markierte ein erstes Ausrufezeichen in dieser Hinsicht und
trug dem steigenden Bedarf von Musikaufnahmen und Videoproduktionen
Rechnung.” Unter dem Vorzeichen der Internationalisierung riickte aufSer-
dem verstirkt die kiinstlerische Lehre in den Fokus. Punktuell wurden Formen
des Distance Learning erprobt, wobei vor allem fiir internationale Masterclas-
ses das Low-Latency-Streaming-System LOLA Verwendung fand, das nahezu
verzdgerungsfreie Audio- und Video-Ubertragungen erméglicht.’ Im Bereich
der wissenschaftlichen Lehre war die Implementierung des E-Learning-Tools
Moodle 2017 ein wichtiger, initialer Schritt in Richtung Digitalisierung.

Wie in allen Bildungseinrichtungen markierte schliefllich die Corona-
Pandemie auch an der Universitit fiur Musik und darstellende Kunst Wien
eine harte Zisur. Von einem Moment auf den anderen musste im Mirz 2020
wihrend des ersten Lockdowns die gesamte Lehre in den digitalen Raum
verlagert werden. Daraus ergaben sich einerseits unmittelbare technische

1 Mit diesem Kurzel ist die Entwicklung und Erschlieffung der Kiinste als Pendant zur
wissenschaftlichen Forschung im kiinstlerischen Bereich gemeint, vgl. z.B. Bundesmi-
nisterium fir Bildung, Wissenschaft und Forschung (2022).

2 Vgl. https://www.mdw.ac.at/magazin/index.php/2024/02/27/spotlight-on-das-audio-
video-zentrum-feiert-10-jaehriges-jubilaeum [24.04.2025].

3 Vgl. https://www.mdw.ac.at/magazin/index.php/2017/11/29/distance-learning-un
d-musizieren-ueber-das-internet-raum-fuer-neue-kuenstlerische-begegnungen
[24.04.2025].
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Herausforderungen, wie die Wahl von geeigneten Applikationen und die
Verfiigbarkeit ausreichender technischer Ressourcen von Studierenden sowie
Lehrenden. Mittelfristig jedoch resultierten andererseits die daraus entste-
henden Erfahrungen in einer Reflexion und Weiterentwicklung geeigneter
hochschuldidaktischer und methodischer Ansitze zur Integration von Digi-
talitit in die universitire Lehre. Denn, so viel wurde rasch deutlich, Distanz-
Lehre ist anders zu denken und zu gestalten als jene in Prisenz. Die phy-
sische Distanz erfordert neue Formen der Ansprache und Aktivierung der
Studierenden, der methodischen Strukturierung und Rhythmisierung der
Unterrichtseinheiten sowie der Eroffnung von Diskursriumen, um nur drei
wichtige Aspekte zu nennen. Zusitzlich riickte die Frage zunehmend in den
Fokus, ob Unterricht immer live bzw. synchron stattfinden miisse oder ob
asynchrone (Remote-)Einheiten fiir Studierende nicht sogar den Vorteil hit-
ten, in freier zeitlicher und raumlicher Einteilung zu arbeiten. Mit gelockerten
Corona-Bestimmungen war in weiterer Folge auch wieder eingeschrinkter
Prisenz-Unterricht moglich, der aufgrund von Quarantine oder riumlich
bedingten Personenbeschrankungen oftmals in hybrider Form - also mit phy-
sisch anwesenden und per entsprechender Applikation digital zugeschalteten
Teilnehmer _innen - stattfand. Diese Art des Unterrichts stellte Lehrende
neuerlich vor Herausforderungen, da nun zwei Teilnehmer_innen-Grup-
pen mit grundsitzlich verschiedenen Teilhabemoglichkeiten gleichermafien
adressiert werden mussten.

Retrospektiv betrachtet beschleunigte die Corona-Pandemie den Digitali-
sierungsprozess an der Universitit fiir Musik und darstellende Kunst Wien oh-
ne Zweifel ganz entscheidend* und hatte damit eine nachhaltige Wirkung auf
das universitire Lehren und Lernen. Denn digitaler Unterricht blieb weder die
punktuelle pri-pandemische Ausnahme von der Regel noch blieb sie weiter-
hin dem Ausnahmezustand der globalen Ausbreitung eines Virus geschuldet.
Vielmehr entwickelte sie sich zu einer eigenstindigen Form, die den Prisenz-
unterricht seither erginzt und erweitert.

Im vorliegenden Artikel gehe ich auf den Umgang mit digitalen Lehrange-
boten an der mdw-Universitit fiir Musik und darstellende Kunst Wien (mdw)
ein und blicke dabei vor allem auf den am Institut fiir musikpadagogische For-
schung und Praxis (IMP) angesiedelten Fachbereich Musik im Dialog. Ich fo-
kussiere zunichst die Verankerung von digitaler Lehre an der mdw, gehe da-

4 Vgl. https://www.mdw.ac.at/magazin/index.php/2021/02/22/die-digitale-lehre-an-de
r-mdw [27.03.2024].



https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.mdw.ac.at/magazin/index.php/2021/02/22/die-digitale-lehre-an-der-mdw
https://www.mdw.ac.at/magazin/index.php/2021/02/22/die-digitale-lehre-an-der-mdw

Axel Petri-Preis: Im Zeichen von Internationalisierung und Inklusion

nach auf neue Handlungsoptionen ein, die durch Digitalitit eréffnet werden
und beschliefie den Text mit einem Beispiel fiir eine interuniversitire digita-
le Lehrveranstaltung. Einen besonderen Fokus lege ich dabei auf die Themen
Internationalisierung und Inklusion® bzw. Teilhabe, die im Nachdenken iiber
digitale Lehre an der Universitit fiir Musik und darstellende Kunst Wien einen
wesentlichen Schwerpunkt darstellen.

Verankerung von Digitalitat an der Universitat

Erst nach der Implementierung und praktischen Umsetzung erster Initiati-
ven im Bereich der digitalen Lehre in den 2010er Jahren erfolgte an der mdw
ein strategisches Nachdenken dariiber, wie die Digitalisierung weiterentwi-
ckelt werden soll. Als Meilenstein kann in diesem Zusammenhang die Arbeit
an der Digitalisierungsstrategie® angesehen werden, die 2019 als partizipati-
ver Prozess unter Teilnahme von Mitarbeiter_innen aus Kunst, Forschung und
Verwaltung sowie Studierenden der Universitit gestartet und am Beginn der
Corona-Pandemie im November 2020 beschlossen wurde. In ihr wird als we-
sentliches Ziel die Entwicklung einer Digital Citizenship als »Stirkung der per-
sonlichen und institutionellen digitalen Souverinitit« (mdw 2020: 1) formu-
liert. Bemerkenswert in diesem Schriftstiick ist der besondere Fokus auf The-
men wie soziale Inklusion, Gleichstellung, Diversitit und Nachhaltigkeit. Der
Third Mission ist sogar ein eigener Abschnitt gewidmet, in dem als Ausgangs-
punke fir die neuen digitalen Handlungsfelder ein erweiterter Qualititsbe-
griff formuliert wird, »der Kunst bzw. Musik nicht nur von Seiten der fach-
lichen Exzellenz her interpretiert und diskutiert, sondern Grundwerte einer
demokratischen Gesellschaft, der gesellschaftlichen Teilhabe und Verantwor-
tung miteinschliefSt« (ebd.: 2). Ein weiterer Fokus der Digitalisierungsstrate-
gie im Hinblick auf die Lehre ist die »weltweite Zusammenarbeit in der Ent-
wicklung von Unterrichtsangeboten sowie ortsunabhingige kiinstlerische und
wissenschaftliche Kollaboration« (ebd.). Dazu sollen Medienkompetenz und
Digital Literacy geschult und eine institutionelle digitale Lehr- und Lernkul-
tur entwickelt werden. Ziel sei die Erweiterung des Prisenzunterrichts durch

5 Ich verwende im vorliegenden Artikel einen weiten Inklusionsbegriff, der auf die Er-
moglichung von Teilhabe aller Studierenden abzielt.

6 Vgl. https://www.mdw.ac.at/upload/mdwUNI/files/digitalisierungsstrategie_der_md
w.pdf [27.03.2024].
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digitale und audiovisuelle Medien sowie eine Erginzung der Lehrmethoden
durch Blended Learning.” Die rechtliche Verankerung dieser digitalen Erwei-
terung des Prisenzunterrichts erfolgte jedoch erst 2023 in der konsolidierten
Satzung in §15a des Studienrechts®, das nun »Lehre mit Mitteln elektronischer
Kommunikation« (mdw 2023: 13) regelt. Lehrende sind demnach berechtigt,
»Mittel elektronischer Kommunikation im Rahmen von Lehrveranstaltungen
mit einzubeziehen« (ebd.). Handelt es sich um eine internationale Koopera-
tion, ist es auch moglich, Lehrveranstaltungen ginzlich in digitaler Form ab-
zuhalten, wobei auf den individuellen Lernfortschritt der Studierenden ein-
zugehen ist und Zusatzkosten, die iiber Laptop und Handy hinausgehen, zu
vermeiden sind.

Neue Handlungsmaglichkeiten und Herausforderungen

Nach einer ersten Krisenphase wihrend der Pandemie, in der es vor allem
darum ging, den universitiren Betrieb aufrechtzuerhalten, begann ange-
sichts der neuen digitalen Moglichkeiten eine Experimentierphase, in der
neue Handlungsmoglichkeiten und -spielriume fiir Lehrveranstaltungen
ausgelotet und erprobt wurden. So konnten beispielsweise Expert_innen, die
sich in grofler riumlicher Distanz befanden, weitgehend ressourcenscho-
nend - finanziell und zeitlich durch den Wegfall von An- und Abreise sowie
Aufenthalt, 6kologisch durch den Wegfall von Fliigen® — in Lehrveranstal-
tungen einbezogen werden. In eines meiner Seminare lud ich beispielsweise
international renommierte Musikvermittler_innen zu Kurzimpulsen ein, mit

7 Blended Learning bezeichnet die Verbindung von digitalen und analogen Lehr-/
Lernarrangements.

8 Vgl. https://www.mdw.ac.at/upload/MDWeb/orb/downloads/Satzung_Studienrecht
_19012024.pdf [24.04.2025].

9 Der Vergleich des 6kologischen FuRabdrucks von digitalen Meetings mit dem Flug-
verkehr ist komplex, weil die Frage besteht, welche Faktoren in die Berechnung ein-
bezogen werden (z.B. lediglich der verwendete Strommix oder auch die Herstellung
des Laptops). Ein Zoom-Meeting oder Video-Stream sind aber wohl insgesamt als um-
weltvertraglicher einzustufen als ein Flug. Anders sieht die Situation beim Einsatz von
Kl aus, da die hohen Rechnungsleistungen einen enormen Energieverbrauch zur Fol-
ge haben, vgl. z.B. https://www.th-koeln.de/mam/downloads/deutsch/hochschule/ak
tuell/nachrichten/dnh_2020-3_vorveroffentlichung_beitrag_konen.pdf [24.04.2025]
und https://news.ku.dk/all_news/2023/10/the-increasing-carbon-footprint-of-ai-is-a-
challenge.-here-is-what-we-can-do-about-it [24.04.2025].
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denen meine Studierenden ansonsten nicht in Kontakt gekommen wéren.
In weiterer Folge entstand daraus die interuniversitire Lehrveranstaltung
Menschen. Musiken. Begegnungen, die ich seither in unregelmifligen Abstinden
gemeinsam mit Sonja Stibi von der Hochschule fir Musik und Tanz Miinchen
fiir Studierende in Wien und Miinchen abhalte. Applikationen wie Padlet,
Mural, Miro und Slido eréfinen neue Méglichkeiten kollaborativer Arbeitsfor-
men im digitalen Raum. Schlieflich bieten Remote-Einheiten im Sinne von
Konzepten wie Blended Learning oder Flipped Classroom'® den Studierenden
die Moglichkeit, sich Wissen nicht nur selbststindig anzueignen, sondern
dies auch zu einer Zeit und in einem riumlichen Umfeld zu tun, der ihrem
Lernen forderlich ist.

Daran schliefien allerdings auch Herausforderungen an, die sich fiir Stu-
dierende aus dieser neuen postdigitalen Lehr- und Lernsituation ergeben und
die auch eine soziale Dimension ins Spiel bringen. Viele von ihnen verfiigen
iiber keine geeigneten Riumlichkeiten, die ein ungestortes und konzentrier-
tes Arbeiten erméglichen. Wenn digitale Lehre und Prisenzlehre — wie es post-
pandemisch zunehmend zur Normalitit wurde — gleichberechtigt stattfinden,
verschirft sich dieses Problem noch, da Studierende unter Umstinden weder
die Zeit noch die riumlichen Ressourcen haben, zwischen zwei Prisenz-Lehr-
veranstaltungen an einem digital abgehaltenen Seminar teilzunehmen. So sit-
zen Studierende unter Umstinden mit ihrem Smartphone in der Mensa oder
im Zug, was ihre Teilhabeméglichkeiten in der Lehrveranstaltung deutlich ein-
schrankt. Eine zweite Problematik ergibt sich durch die verfiigbaren techni-
schen Ressourcen. Denn um an einem digitalen Lehrangebot sinnvoll teilneh-
men zu kénnen, ist ein Laptop samt stabiler Internet-Verbindung nétig, was
nichtimmer gegeben ist. Soziale Ungleichheiten werden auf diese Weise im di-
gitalen Raum perpetuiert oder im schlimmsten Fall sogar noch verstirkt (vgl.
zu dieser Thematik auch Iwen et al. 2022). SchliefSlich besteht auch die Gefahr
einer sozialen Isolation, wenn Studierende einander lediglich digital begeg-
nen, was sich letztlich auch negativ auf den Studienerfolg auswirken kann (vgl.
z.B. Sieradz et al. 2024).

10  Beim Konzeptdes Flipped Classroom erarbeiten sich Studierende zunachst selbststan-
dig Wissen, das in einer Prasenzphase schlieflich diskutiert und angewendet wird.
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Engaging with Audiences and Communities im Rahmen
des Global Conservatoire

Im letzten Abschnitt meines Artikels beschreibe ich ein konkretes Beispiel fiir
digitale Lehre im Fachbereich Musik im Dialog der mdw an der Universitit fiir
Musik und darstellende Kunst, das auf der Basis der Erfahrungen wihrend der
Corona-Pandemie entwickelt wurde.

Das Global Conservatoire ist eine Initiative, die von 2021 bis 2023 im Rah-
men eines Erasmus+ Projekts mit dem Titel Global Conservatoire in the Digital Age
(GLOCODA) entstand. Vier renommierte Musikuniversititen" — die Universi-
tat fiir Musik und darstellende Kunst Wien, das Royal College of Music London,
die Manhattan School of Music und das kénigliche dinische Konservatorium
Kopenhagen - bildeten ein Konsortium, das unter anderem die folgenden Ziel-
setzungen formulierte (vgl. Salazar/Guillaumier 2024: 132):

« Konsolidierung und Erweiterung der Online-Unterrichtspraktiken, die
wihrend der Corona-Pandemie entstanden,

- Ermoglichung des Zugangs von Studierenden zu einem weiten Feld von
Angeboten der beteiligten Hochschulen,

« Forderung von Global Artistic Citizenship durch die Nutzung von Online-
Angeboten,

« Entwicklung eines spezifischen Rahmens des Lehrens und Lernens, der
auch an weiteren Institutionen angewendet werden kann.

An jedem Seminar des Global Conservatoire konnen bis zu finf Studierende
pro Institution teilnehmen, sodass sich eine Hochstzahl von insgesamt 25 Per-
sonen ergibt.

Mein Seminar Engaging with Audiences and Communities gibt einen Einblick
in die Potenziale unterschiedlicher musikalischer bzw. interdisziplinirer
Prisentations- und Partizipationsformate, ein vielfiltiges Publikum anzu-
sprechen und kulturelle Teilhabe zu férdern. Die teilnehmenden Studierenden
setzen sich mit méglichen Zielen und Begriindungen fiir musikvermittelnde
Formate auseinander, lernen entsprechende Beispiele kennen, lesen, reflek-
tieren und diskutieren Ausschnitte aus zentralen Texten und entwickeln vor
allem eigene Ideen und Gedanken zur Frage, wie sie mit ihrer Kunst eine

b8 Seit 2023 ist auch das Conservatorium van Amsterdam als fiinfte Hochschule Teil des
Konsortiums.
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diverse Bevolkerung ansprechen und im Sinne von »Artistic Citizenship«
(vgl. Elliot et al. 2016) auch soziale Wirksamkeit entfalten kénnen. Das Se-
minar besteht aus drei Live-Einheiten, die am Beginn, in der Mitte und am
Ende stehen, sowie sechs Remote-Einheiten, die ein selbststindiges Arbei-
ten in unterschiedlichen Sozialformen trotz Zeitverschiebung erméglichen.
Letztere beinhalten Arbeitsauftrige wie beispielsweise Textlektiire und Refle-
xionsaufgaben rund um das Thema Artistic Citizenship, wo die Studierenden
beispielsweise Ausschnitte aus Texten des Sammelbands Artistic Citizenship.
Artistry, Social Responsibility, and Ethical Praxis (2016) von David Elliott et al.
oder Musicians as >Makers in Society< A Conceptual Foundation for Contemporary
Professional Higher Music Education (2021) von Helena Gaunt et al. lesen und
dazu aufgefordert sind, die Thesen kritisch zu reflektieren und ihre Relevanz
fir die eigene kiinstlerische Praxis zu bemessen. Dazu erarbeiten sie reflexive
Texte, Video-Statements oder bearbeiten Rechercheaufgaben. Es sind aber
auch gemeinsame Gestaltungsaufgaben wie die Entwicklung eines Konzepts
fiir ein inszeniertes Konzert zum Thema Klimawandel zu erarbeiten, das
schlief3lich in einem Video prisentiert wird. Die Materialien zu den Remote-
Sessions umfassen jeweils ein vom Audio-Video-Zentrum produziertes Video,
in dem ich in das Thema einfithre und den Arbeitsauftrag erklire, sowie — je
nach Aufgabe — Texte, Video- oder Horbeispiele, Links zu weiterfithrenden
Informationen oder Ahnliches. Die Studierenden haben in der Regel eine
Woche Zeit, um die Aufgabe zu erledigen und das jeweilige Produkt in Moodle
hochzuladen. Die formative Leistungsbeurteilung erfolgt kontinuierlich iber
das Semester hinweg, indem die Studierenden auf alle abgegebenen Arbeiten
ein ausfithrliches schriftliches Feedback erhalten. Die Live-Prisenzeinheiten
ermdglichen ein Kennenlernen der Gruppe, den unmittelbaren diskursi-
ven Austausch im Plenum sowie die (Nach-)Besprechung von Fragen oder
Problemen, die sich aus den Remote-Einheiten entwickeln.

Worin liegen nun die spezifischen Potenziale, aber auch Herausforderun-
gen dieser digitalen Lehrveranstaltung? Ein grofler Mehrwert, auf den auch
Diana Salazar und Christina Guillaumier (2024: 130) hinweisen, liegt im inter-
nationalen Austausch der Studierenden. Sie profitieren vom interkulturellen
Lernen', das ansonsten nur durch eine ressourcenintensivere physische Mo-
bilitit moglich wire, auch wenn gemeinsame Gestaltungsaufgaben aufgrund

12 Damit meineich interkulturelles Lernen im Hinblick auf die Hintergriinde der Studie-
renden ebenso wie auf die unterschiedlichen Lehr-/Lernkulturen an den beteiligten
Hochschulen.
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der geographischen Distanz und der Zeitverschiebung eine organisatorische
Herausforderung darstellen. Wenngleich sich die Studierenden in ihren Feed-
backs aufgrund eines Bediirfnisses nach sozialer Interaktion immer wieder
mehr Live-Sessions wiinschen, bergen die Remote-Einheiten ein grofies Po-
tenzial fir die eigenstindige Aneignung von Wissen. Die Diversitit der zur
Verfiigung gestellten Medien — Texte, Videos, Podcasts usw. — sowie der mog-
lichen Lernprodukte — u.a. reflexive Texte, Video-Statements, Prasentationen
— als auch die Moglichkeit der zeitlichen und 6rtlichen Unabhangigkeit spre-
chen unterschiedliche Lerntypen an und kreieren eine moglichst inklusive
Lernumgebung. Dazu gehort auch, dass die Live-Einheiten zum Nachsehen
aufgezeichnet und zur Verfugung gestellt werden. Als herausfordernd stellt
sich bisweilen die Beziehungsgestaltung zwischen Lehrenden und Studie-
renden dar, da die Unmittelbarkeit der Ko-Prisenz im Seminarraum nicht
gegeben ist. Dies versuche ich einerseits tiber das Angebot von Sprechstunden
und ausfithrliches individuelles Feedback auszugleichen, andererseits iiber
eine sehr diskursive und partizipative Ausgestaltung der Live-Einheiten,
die es den Studierenden erméglicht, sich beispielsweise iiber Diskussionen
in unterschiedlichen Gruppenkonstellationen, kollaboratives Arbeiten und
Kurzprisentationen intensiv in die Gestaltung einzubringen.

Zusammenfassung und Ausblick

Zusammenfassend lisst sich feststellen, dass digitale Lehre — beschleunigt
durch die Corona-Pandemie — im Fachbereich Musik im Dialog (MiD) der
mdw in den vergangenen fiinf Jahren zu einem fixen Bestandteil des Lehran-
gebots wurde. Unter dem Vorzeichen der Internationalisierung manifestiert
sie sich vor allem im Rahmen des Global Conservatoire und in interuniver-
sitiren Lehrveranstaltungen. Ein weiterer Ausbau wird im Rahmen der EU
University Alliance In.Tune” erfolgen, an der insgesamt acht fithrende euro-
piische Musikhochschulen beteiligt sind. In diesem Projekt leitet die mdw
das Work Package Our Engagement in Society, in dem Musikvermittlung und
Community Music eine zentrale Rolle spielen. Darin wird auch ein zweiter
Aspekt sichtbar, der fiir die Universitit fiir Musik und darstellende Kunst Wien
charakteristisch ist: der Fokus auf Inklusion, Diversitit und Barrierefreiheit.

13 Vgl https://intune-alliance.eu [24.04.2025].
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Bereits mit der Erarbeitung der Digitalisierungsstrategie wurde Digitali-
sierung konsequent mit einem kritischen Fokus auf die soziale Dimension
zusammengedacht, um einerseits der moglichen Gefahr einer Perpetuierung
oder gar Verstirkung sozialer Ungleichheiten im Digitalen entgegenzuwirken
und andererseits — dort liegt in Zukunft das gréfite Potenzial zur Weiterent-
wicklung — neue Formen und Formate auszuloten, die Inklusion, Zugang und
Teilhabe ermoglichen.
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»Wir mochten das Feld der kulturellen Teilhabe
nicht allein den groBen Digitalkonzernen
iberlassen«

Interview mit der Koordinatorin fir digitale
Vermittlungsprojekte am Konzerthaus Berlin

Anne Eiselein

Das Konzerthausorchester verfiigt iiber eine der gréf3ten Stammhérerschaf-
ten eines klassischen Orchesters in Deutschland. Warum ist Digitalisierung
fiir eine Institution, deren Kerngeschift das Live-Erlebnis ist, iiberhaupt ein
Thema?

Um ein breiteres und vor allem auch jiingeres Publikum an kulturelle Angebo-
te, das kulturelle Erbe und Kultureinrichtungen heranzufiithren, miissen aus
unserer Sicht die zunehmende Beeinflussung aller Lebensbereiche durch die
Netzkultur und das damit einhergehende veranderte Mediennutzungsverhal-
ten durch die schnell fortschreitende Digitalisierung stirker beriicksichtigt
werden. So haben sich in den letzten Jahren beispielsweise durch Social-
Media-Plattformen und durch die Entwicklung von neuen Technologien wie
Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) und anderen interaktiven An-
geboten reichenweitenstarke Moglichkeiten zur Kulturvermittlung ergeben.
Gerade fiir die Ansprache von jiingeren, tendenziell kulturfernen und sozial
benachteiligten Bevolkerungsschichten stellt die Digitalisierung eine grofRe
Chance dar. Sie schafft einen einfachen und demokratischen Zugang zu Wis-
sen und kulturellen Inhalten. Diese Tatsache nutzen wir als Kulturinstitution
bereits seit einigen Jahren.

Sehen Sie Digitalitit eher als Chance, den klassischen Konzertbetrieb fiir
neue Dialoggruppen attraktiver zu machen, oder befiirchtet Sie, dass die
Entwicklung den Publikumsschwund im Konzertsaal eher beschleunigt?
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Wir setzen digitale Angebote vorwiegend da ein, wo wir niedrigschwellig und
spielerisch Menschen mit klassischer Musik in Kontakt bringen méchten —
auch fernab von Live-Konzerten. Mit unserem Format EinBlick frei im Ves-
tibill unseres Hauses bieten wir Besucher_innen des Gendarmenmarkts bei
kostenlosem Eintritt einerseits einen Blick durch ein Fenster in den Groflen
Saal, andererseits auch einige unserer digitalen Angebote als Exponate zum
Ausprobieren. Fiir Tourist_innen, die einfach nur iiber den Gendarmenmarkt
flanieren wollen, erméglichen wir so auch die Beschiftigung mit klassischer
Musik auRerhalb von Live-Veranstaltungen.

Bei den digital-analogen Schulworkshops fiir Schiiler_innen der 5.-7.
Klasse verbinden wir die digitalen Angebote mit einer Fithrung durch das
Konzerthaus. Uns besuchen dabei Kinder aus Aufenbezirken Berlins, die zum
Teil noch nie in Berlin-Mitte waren, geschweige denn das Konzerthaus kennen
oder schon einmal bei einem Konzert waren. Manche Kinder finden iiber ihr
Interesse an AR oder der Technik in der Orchesterbox einen Zugang, andere
iiber die beeindruckende Architektur des Hauses. Nach den 90 Minuten Work-
shop kennen aber die meisten Schiiler_innen den Unterschied zwischen einer
Geige und einer Bratsche. Gerade in Zeiten des massiven Musiklehrer_innen-
mangels in den Schulen ist es fiir uns wichtig, auch ein Angebot zu haben,
das auflerhalb von Proben und Konzerten fiir die Vermittlung von klassischer
Musik funktioniert.

Bei Sonderveranstaltungen — wie dem Tag der offenen Tiir und beim jihrli-
chen Kindertag — prasentieren wir ebenfalls die digitalen Angebote parallel zu
den Live-Familien- und Kinderkonzerten. Die digitalen Exponate bieten eine
Moglichkeit der interaktiven Beschiftigung fiir die Vor- und Nachbereitung
des Konzerterlebnisses an und stehen nicht in Konkurrenz dazu.

Koénnten Sie bitte einen kurzen Uberblick iiber Ihre digitalen Vermittlungs-
formate und die dahinterliegende Strategie geben?

Wir haben 2016 in Kooperation mit der Berliner Hochschule fiir Technik und
Wirtschaft (HTW) begonnen, Projekte mit VR- und AR-Technologie umzuset-
zen. Dabei entstand eine VR-Anwendung, in der sich Nutzer_innen virtuell
das Konzerthaus anschauen und etwas iiber die Geschichte des Hauses lernen
konnen. Auflerdem wurde eine interaktive Anwendung mit unserem Ehren-
dirigenten Ivan Fischer entwickelt, in der Nutzende verschiedene Positionen
im Orchester einnehmen und so die Musik anders wahrnehmen konnen. Er-
ginzt wird das Angebot durch mehrere AR-Anwendungen. Besonders ist hier
unser Virtuelles Quartett zu nennen. Dabei handelt es sich um eine spielerische
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Anwendung mit dem Streichquartett des Konzerthausorchesters, die den Be-
trachter_innen erlaubt, entweder alle Musiker_innen gemeinsam zu sehen und
zu hoéren oder sich auf eine Einzelstimme zu konzentrieren. Als Weiterent-
wicklung kamen dann noch die interaktive Komposition 'vm veltn hinzu, die
wir gemeinsam mit dem Komponisten Mark Barden und dem Visual Artist
Julian Bonequi entwickelt haben und die inzwischen als VR- und AR-Experi-
ence zur Verfiigung steht sowie die Orchesterbox, ein Vermittlungsprojekt fiir
Grundschulkinder. Dabei nehmen 17 Musiker_innen des Konzerthausorches-
ters ganz haptisch als Miniaturfiguren auf der Orchesterbox Platz. Dank eines
RFID-Chips spielen sie einen Ausschnitt aus Debussys Children’s Corner — ein-
zeln, bestimmte Gruppen oder auch alle zusammen.

Abb. 1: Interaktion mit der Orchesterbox

Foto: Felix Lochner

Seit April 2021 streamen wir einmal im Monat aus dem Konzerthaus auf
der Gaming-Plattform Twitch. Im Stream Spielzeit berichten Musiker_innen
aus ihrem Berufsalltag, erkliren ihre Instrumente und spielen Live-Musik.
Dabeikonnen Zuschauer_innen interaktivan der Sendung teilnehmen, Fragen
stellen und so in Kontakt mit Musiker_innen kommen.
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Ziel dieser Angebote ist es, Menschen anders mitklassischer Musik in Kon-
takt zu bringen. Bei uns gibt es viele Menschen, die zum ersten Mal im Rah-
men einer Veranstaltung eine VR-Brille aufsetzen und so mit der Musik und
der Technologie in Berithrung kommen. Es geht darum, positive Erfahrungen
und Erinnerungen zu schaffen und sich anders auf klassische Musik einlassen
zu konnen.

Nicht zuletzt geht es uns aber auch um die Prisenz im digitalen Raum.
Wir méchten das Feld der kulturellen Teilhabe nicht allein den grofRen Digital-
konzernen tiberlassen und mit unseren Angeboten eigene inhaltliche Akzente
setzen. Mit jeder Entwicklung eines digitalen Projekts haben wir mehr dar-
tiber gelernt, was technisch moglich ist, wie sich Projekte so aufsetzen lassen,
dasskeine neuen Nutzungshiirden entstehen, und wie Hard- und Software am
besten eingesetzt werden kénnen. Von diesen Erfahrungen haben wir in den
letzten Jahren sehr profitiert.

Wie messen Sie den Erfolg bzw. die Wirkung Ihrer digitalen Angebote?
Beim Messen des Erfolgs schauen wir einerseits faktisch auf Zahlen: Wie viele
Menschen nutzen die Angebote bei uns im Haus, wie viele Downloads haben
unsere Apps, wie viele Zuschauer_innen schauen die Streams auf Twitch? All
das sind wichtige Anhaltspunkte fiir den Erfolg unserer Angebote. Mit diesen
Zahlen sind wir sehr zufrieden. Unsere digitale Ausstellung verzeichnet pro
Monat rund 10.000 Besucher_innen. Den Twitch-Stream verfolgen seit April
2021 im Schnitt gut 2.600 Zuschauer_innen — fast 1.000 mehr, als in unse-
ren GrofRen Saal passen. Unsere Angebote fiir Schulklassen sind immer schnell
ausgebucht.

Zudem achten wir auf individuelles Feedback, etwa von Musiklehrer_in-
nen, die unsere digitalen Anwendungen im Unterricht einsetzen. Dariiber hin-
aus fragen wir aktiv nach Riickmeldungen, um unsere Angebote anzupassen
und zu verbessern.

In den Schulworkshops nehmen wir uns am Ende auch kurz Zeit, um ab-
zufragen, was bei den Schiiler_innen an Informationen hingen geblieben ist
und was ihnen am besten gefallen hat. Auch daraus leiten wir ab, was verbes-
sert oder optimiert werden sollte.

Gibt es bereits Riickmeldungen oder Erkenntnisse zur Nutzung von digita-
len Formaten, die die Weiterentwicklung der digitalen Strategie des Konzert-
hauses beeinflussen?

Bei der Umsetzung unserer bisherigen Projekte haben wir zahlreiche Erfah-
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rungen fiir kommende Vorhaben gewonnen. So hat sich gezeigt, dass digitale
Anwendungen leicht und intuitiv bedienbar sein sollten und dass sie auch nach
der Entwicklung betreuungsintensiv bleiben, da Apps und Kanile regelmifiig
gewartet und gepflegt werden miissen. Gleichzeitig eréffnen uns digitale For-
mate die Moglichkeit, unsere Angebote iiber das Konzerthaus Berlin hinaus
— etwa auf Festivals, in Bibliotheken oder bei dhnlichen Veranstaltungen - zu
prasentieren und dadurch auch Menschen mit klassischer Musik zu erreichen,
die sonst kaum Zugang dazu hitten.

Spielt Kiinstliche Intelligenz in Thren Formaten eine Rolle, etwa um Angebo-
te zu personalisieren oder Musikerlebnisse interaktiver zu gestalten?

Wir setzen gerade das erste Projekt um, in dem wir uns kiinstlerisch mit den
Moglichkeiten von KI auseinandersetzen. Dabei geht es insbesondere um die
Erh6hung von kultureller Teilhabe und der aktiven Einbindung des Publikums
mithilfe von KI. Das Vorhaben werden wir bis Frithjahr 2026 fertigstellen.
Dabei arbeiten wir mit dem Komponisten Kaan Bulak, dem Visual Artist
Lucas Gutierrez sowie der KI-Agentur Birds on Mars zusammen. Wir sind
sehr gespannt, welche Erkenntnisse und Erfahrungen wir aus diesem Projekt
ziehen werden. Wir sind uns aber sicher, dass die Auseinandersetzung mit
KI ein wichtiger Aspekt sein wird, der in den nichsten Jahren bei unseren
digitalen Projekten eine grof3e Rolle spielen wird."

Welche Verbindungen gibt es zwischen Ihren digitalen Vermittlungsangebo-
ten und den Konzerten im Konzerthaus? Sind sie immer aufeinander bezo-
gen oder betrachten Sie die digitalen Formate als eigenstindige Angebote?

Bisher sind unsere digitalen Angebote unabhingig von den Live-Veranstaltun-
gen einsetzbar, bzw. fiir die Vor- und Nachbereitung von Konzerten und an-
deren Veranstaltungen gedacht. Unsere digitalen Projekte haben einen eige-
nen Wert. Wir kommunizieren sie eigenstindig und suchen fiir sie neue For-
men der Prisentation. Wir haben aus den vielen Vorhaben aus der Vergangen-
heit gelernt, dass digitale Projekte den Besucher_innen einen Mehrwert liefern
miissen — entweder durch einen anderen Zugang oder durch die Méglichkeit
mehr oder andere Informationen zu bekommen. Wir sehen in der Umsetzung
von solchen Vorhaben das grofie Potenzial, Barrieren abzubauen. Dafiir wer-
den wir in der Zukunft sicher auch mit digitalen Mitteln in Konzerten expe-

1 Weitere Informationen zum KI-Projekt unter https://www.konzerthaus.de/de/resona
nce [15.09.2025].
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rimentieren, wenn sie einen relevanten Mehrwert fiir unsere Besucher_innen
schaffen.”?

Alle digitalen Projekte des Konzerthauses Berlin unter https://www.konzerthaus.de/d
e/konzerthaus-digital [15.09.2025].

3 Die Fragen wurden von Joshua Schippling und Johannes Voit gestellt und von Anne
Eiselein schriftlich per E-Mail beantwortet.
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»Analoge und digitale Formate sollen sich
erganzen, damit das Gemeinschaftserlebnis und
der musikalische Dialog zwischen den Menschen
erhalten bleiben«

Interview mit der Leiterin der Abteilung Education an
der Elbphilharmonie Hamburg

Anke Fischer

Die Elbphilharmonie ist ja in erster Linie ein Ort mit ikonischer Architektur,
den Einheimische und Tourist_innen gleichermafien aufsuchen, um live Mu-
sik zu erleben. Wie steht eine solche Institution zum Thema digitaler Wandel?
Die Elbphilharmonie zieht Menschen aus aller Welt an und lidt zugleich die
vielfiltige Stadtgesellschaft ein, sich von Musik begeistern zu lassen und ei-
nen Ort des respektvollen Miteinanders zu erleben. Daraus ergibt sich fiir das
Haus die Moglichkeit, die Zukunft der Livemusik und die kulturelle Identitit
Hamburgs mitzugestalten. Der digitale Wandel ist dabei ein zentrales Thema,
da er die Gesellschaft und damit auch das Konzerterlebnis nachhaltig beein-
flusst. Als Institution, die tief in die Gesellschaft hineinwirke, setzt sich die
Elbphilharmonie aktiv mit den Veranderungen durch Digitalisierung ausein-
ander. Sie versteht sich als ein Haus fiir alle und méchte daher auch die Chan-
cen neuer digitaler Mittel nutzen, um moglichst viele Menschen zu erreichen
und einzuladen. Dies findet besonders im Bereich digitales Marketing seine
Anwendung.

Die Beschiftigung mit digitalen Entwicklungen zeigt sich ebenfalls in den
Bereichen Musikvermittlung und Kulturelle Bildung, die von Beginn an fes-
te Bestandteile der Elbphilharmonie sind. Mit iiber 1.000 Veranstaltungen im
Jahr sowie diversen Mitmachangeboten und einer vielschichtigen Kommuni-
kation wird der Zugang zu Musik méglichst niedrigschwellig gestaltet. Beson-
ders bei Projekten fiir Kinder und Jugendliche spielt die Auseinandersetzung
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mit ihrer zunehmend digitalen Lebenswelt eine zentrale Rolle. Digitale Ange-
bote eroftnen neue Moglichkeiten der Vermittlung und sind teilweise fest in
Programmen verankert, wie etwa bei der Kreativ Klangsafari, bei der mit einer
App gearbeitet wird. Dabei verfolgt die Elbphilharmonie stets das Ziel, digita-
le Formate als Ergdnzung zum gemeinsamen Erleben und der Partizipation an
Konzert und Musik einzusetzen.

Bietet die Digitalitit fiir Sie neue Méglichkeiten, andere (ggf. auch sozial be-
nachteiligte) Dialoggruppen zu erreichen oder haben Sie das Gefiihl, dass sie
vielleicht auch neue Barrieren schafft?
Ja, Digitalitit ermdglicht generell den Zugang zu weiteren bzw. zu unseren
schon bestehenden Dialoggruppen. Kinder und Jugendliche erhalten immer
mehr Informationen iiber die sozialen Medien. Uber unser Konzert Let’s Play
haben wir bspw. eine neue Dialoggruppe tiber die Plattform Twitch erreichen
und begeistern kénnen. Dariiber hinaus versucht unser Education-Programm
grundsitzlich sozial benachteiligte Schulen in den Stadtteilen Hamburgs zu
erreichen. Dabei kann Digitalitit ein unterstiitzendes Mittel sein.
Gleichzeitig konnen digitale Formate unseres Erachtens die Besonderheit
des Live-Erlebnisses nicht ersetzen. Musik und Konzerte sind auf gemein-
sames Erleben ausgelegt, was im digitalen Raum nur eingeschrankt moglich
ist. Digitale Mittel wie Programmbhefte zum Download, Audio-Einfithrungen,
Live-Streams oder die Mediathek bieten vielfiltige Erginzungen, sie kon-
nen jedoch keine vollstindige Alternative zum personlichen Konzertbesuch
darstellen. Die Elbphilharmonie achtet deshalb darauf, digitale Angebote
als erginzende Elemente zu verstehen, die bestehende Strukturen sinnvoll
erweitern, aber nicht ersetzen.

Sehen Sie Digitalitit eher als Chance fiir den klassischen Konzertbetrieb oder
iiberwiegt die Gefahr, dass der Musikkonsum sich perspektivisch noch stir-
ker in virtuelle Riume zuriickzieht?

Wir sehen die Digitalisierung nicht als Gefahr fiir den klassischen Konzertbe-
trieb. Vielmehr kommt es darauf an, kreative und kommunikative Mittel be-
wusst und sinnvoll zu kombinieren. Analoge und digitale Formate sollen sich
erginzen, damit das Gemeinschaftserlebnis und der musikalische Dialog zwi-
schen den Menschen erhalten bleiben. Die Férderung von Neugier auf Musik
und gemeinsames Erleben sind zentrale Ziele, die durch digitale Entwicklun-
gen nicht grundsitzlich gefihrdet werden.
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Digitale Mittel er6ffnen in der Kommunikation neue Chancen. Sie ermog-
lichen uns eine grofRere Reichweite und machen Angebote tiber verschiedene
Plattformen zuginglich. Gerade wihrend der Pandemie hat sich gezeigt, dass
digitale Formate wie Live-Streams oder unsere temporiren digitalen Work-
shops fir Schulen und Familien zu Hause Gemeinschaft auch auf Distanz er-
lebbar machen konnten. Dennoch kénnen das besondere Erleben von Musik
und Selbstwirksamkeit nur im analogen Raum vollstindig spiirbar werden.
Deshalb ist die Workshop-Ausrichtung nach der Pandemie bewusst wieder zu
analogen Formaten zuriickgekehrt. Bei den Kiinstler-Schiiler-Begegnungen in
der ZukunftsMusik wird die Wichtigkeit des gemeinsamen Erlebens im direk-
ten Austausch zwischen Schiiler_innen und Musiker_innen besonders deutlich
gemacht.

Inwiefern nutzen Sie digitale Technologien, um das Live-Erlebnis eines Kon-
zerts zu erginzen und ggf. zu intensivieren oder nachhaltiger zu gestalten?
Die Elbphilharmonie nutzt verschiedene digitale Technologien, um das Live-
Erlebnis zu ergdnzen und die Konzertvorbereitung zu erleichtern. Bereits vor
den Konzerten stehen auf der Website digitale Programmbhefte zur Verfigung.
Sie bieten Hintergrundinformationen zur Musik und den Mitwirkenden des
Abends sowie Links zu weiterfithrenden Informationen. Zu ausgewahlten
Veranstaltungen gibt es zusitzlich Audio-Einfithrungen, die Interviews mit
Kiinstler_innen und vertiefende Inhalte bereitstellen. Auch die digitalen Kom-
munikationskanile wie Social Media, der Blogbereich der Website, der bei uns
Mediathek heifdt, oder das reiche Angebot an Streamings haben das Ziel, Men-
schen niedrigschwellig an das Thema Musik und Konzerthaus heranzufithren
und auf ganz unterschiedlichen Ebenen einen Einblick in die Elbphilharmonie
zu geben. Seit zwei Jahren arbeiten wir z.B. pro Saison mit einer/einem Creator
in Residence zusammen, der oder die die eigenen Erlebnisse in und um unser
Haus auf den eigenen Social-Media-Kanilen teilt. Es entstehen so gemeinsa-
me Projekte, die jeweils ganz neue Gruppen von Menschen erreichen. Auch
durch die digitalen Kommunikationskanile und -projekte werden Menschen
in ihren Erlebniswelten, ihrem sozialen Umfeld und auf ihrem individuellen
Kenntnisstand in Bezug auf kulturelle Erfahrung abgeholt. Das kann an sich
schon ein bereicherndes musikalisches Erlebnis sein — etwa, wenn man einen
Konzert-Stream auf YouTube miterlebt. Im Idealfall aber zeigen die Medien
oder Projekte, dass es Ankniipfungspunkte gibt, die Lust auf einen Live-
Besuch des Hauses machen.
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Auch im Bereich der Musikvermittlung werden digitale Technologien
gezielt eingesetzt, um das Live-Erlebnis vorzubereiten und zu vertiefen. Fir
Schulkonzerte stellt die Elbphilharmonie Audiomaterial zur Verfigung, das
den Konzertbesuch im Unterricht begleitet. Der Podcast Kopfhirer spricht mit
Kindern tiber unterschiedliche Konzerte und Themen und erméglicht dadurch
einen direkten Austausch mit der Dialoggruppe. Dieser Podcast ist vor allem
fur Lehrkrifte gedacht, die einen Konzertbesuch unterrichtsbegleitend vor-
bereiten wollen. Das Konzert wird in einen gréfleren Zusammenhang gestellt
und durch Hintergrundinformationen erginzt.

Welche digitalen und/oder hybriden Formate gibt es in der Elbphilharmo-
nie auf dem Gebiet der Musikvermittlung? Welche Strategie verfolgen Sie mit
diesen Angeboten?

In der Musikvermittlung der Elbphilharmonie kommen verschiedene hybride
Formate zum Einsatz, die digitale Technologien sinnvoll integrieren. Ein Bei-
spiel ist die Kreativ Klangsafari. In diesem Workshop nutzen die Teilnehmen-
den iPads, um eigene Klinge und Geriusche aufzunehmen und gemeinsam
ein Klangstiick zu gestalten. Dabei wird sowohl digital als auch analog gear-
beitet: Neben der Nutzung von Tablets kommen auch klassische Instrumente
und Alltagsgegenstinde zum Einsatz. Damit verfolgt die Elbphilharmonie ihre
Hauptstrategie, Musik gemeinschaftlich und praktisch erleben zu lassen. Die
erginzende App ermdglicht es, das kreative Arbeiten auch nach dem Work-
shop selbststindig fortzusetzen.

Weitere Formate wie How to Concert greifen gezielt aktuelle Themen wie
Social Media auf. Hier lernen Kinder und Jugendliche, Konzerte durch Inter-
views, Videobeitrige oder Fotodokumentationen zu begleiten. Auch dieses An-
gebot kombiniert digitale Anwendungen mit analogem Arbeiten, etwa durch
den Umgang mit Kameras, Licht und Ton.

Welche Chancen und Herausforderungen ergeben sich bei der Verzahnung
von digitalen und analogen Formaten?

Vor allem sehen wir die Chancen in der grofieren Dialoggruppe und dem
niedrigschwelligen Zugang. Die Herausforderung dabei ist die passende
Verkniipfung von analog und digital und das Ausbalancieren zwischen prak-
tischen Aufgaben und digitaler Umsetzung. Weiterhin miissen auch die
jeweiligen Ressourcen zur Verfiigung stehen: zum einen ein entsprechend
ausgebildetes Team, zum anderen die finanziellen Ressourcen in Bezug auf
digitale Hilfsmittel. Beispielsweise musste innerhalb des Teams bei dem
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Format Let’s Play ein groRer Lernsprung innerhalb der neuen Medien getan
werden. Und das Streaming auf der Plattform Twitch musste gewahrleistet
werden.

Koénnten Sie ein digitales Vermittlungsformat, das symptomatisch fiir Ihre
Digitalisierungsstrategie steht, bitte etwas ausfiihrlicher vorstellen?

Am ehesten fiir die Digitalisierungsstrategie der Elbphilharmonie steht wohl
das Schul- und Jugendkonzert Let’s Play. Dieses Format greift ein sehr belieb-
tes Prinzip in der Gaming-Szene auf: das sogenannte Let’s Play. In klassischen
Let’s Play-Videos spielt ein_e Gamer_in ein Computerspiel live vor Online-Pu-
blikum in einem Stream, kommentiert das Geschehen und reagiert auf Beitra-
ge der Zuschauenden im Live-Chat. Die Elbphilharmonie hat dieses Konzept
fir die Musikvermittlung angepasst: Im Konzert ersetzt eine Moderation die
kommentierende Rolle der Gamer_innen. Der Fokus liegt hier nicht nur auf
dem Spielgeschehen, sondern vor allem auf der Interaktion zwischen Musik
und Bild auf der Bithne. Die Moderation erliutert, wie der Klangkérper des
Orchesters und die Live-Gerdusche die Wahrnehmung des Computerspiels be-
einflussen.

Foto: Sebastian Madej

291


https://doi.org/10.14361%2F9783839425091
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

292

Beispiele aus der Praxis

Zentrale Akteur_innen auf der Biihne sind das Orchester (Ensemble Re-
flektor), ein_e professionelle_r Gamer_in, eine Moderation sowie ein_e Geridu-
schemacher_in. Ahnlich wie bei der Vertonung von Stummfilmen erzeugen
Orchester und Gerauschemacher_in live die klangliche Kulisse zum Spiel. Im
Gegensatz zu Filmen, deren Handlungsablauf festgelegt ist, verliuft ein Com-
puterspiel dynamisch und individuell. Dadurch reagieren Orchester und Ge-
riuschemacher_in flexibel auf den jeweiligen Verlauf des Spiels. Das Zusam-
menspiel von Musik, Gerduschen und interaktiver Spielentwicklung wird so
direkt im Konzertsaal erlebbar gemacht. Ziel dieses Projekts ist es, die mu-
sikalische Welt der Computerspiele zu erschliefien und dabei neue Zuginge
zur Livemusik zu schaffen. Let’s Play richtet sich an ein iiberregionales und
diverses Publikum, das eine hohe Affinitit zur Gaming-Kultur aufweist, aber
oft wenig Berithrungspunkte mit der klassischen Konzertwelt hat. Das Format
verbindet dadurch digitale Lebensrealititen junger Menschen mit der analo-
gen Konzertwelt auf der Bithne.!

1 Die Fragen wurden von Joshua Schippling und Johannes Voit gestellt und von Anke
Fischer schriftlich per E-Mail beantwortet.
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»Digitale Musikvermittlung wird klar als Chance
zur Diversifizierung und Demokratisierung von
Zugangen gesehen«

Interview mit dem Intendanten der Staatsphilharmonie
Rheinland-Pfalz’

Beat fFehlmann

Inwiefern ist Digitalitit fiir eine Institution wie die Staatsphilharmonie
Rheinland-Pfalz, deren Kerngeschift Live-Veranstaltungen sind, iiberhaupt
ein strategisches Thema?

Digitalitat ist fur die Deutsche Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz ein
zentrales strategisches Handlungsfeld, das iiber rein technische Aspekte
hinausgeht. Die digitale Strategie versteht Digitalitit als Mittel zur Bezie-
hungsarbeit und Teilhabe, nicht als Konkurrenz zum Live-Konzert. Zwei
strategische Leitbegriffe stehen dabei im Zentrum: Nihe und Beziehung. Es
geht darum, eine emotionale und persénliche Verbindung zum musikalischen
Erlebnis zu schaffen, und zwar sowohl analog als auch digital.

Sehen Sie in der digitalen Musikvermittlung eher eine Chance zur Offnung
fiir neue Dialoggruppen oder auch eine Gefahr, das Live-Publikum langfris-
tig zu verlieren?

Digitale Musikvermittlung wird klar als Chance zur Diversifizierung und
Demokratisierung von Zugiangen gesehen. Digitale Formate wie Perspektive
360 ermdglichen ein immersives Musikerlebnis, das neue, insbesondere tech-
nikaffine Dialoggruppen anspricht, ohne den Live-Charakter zu entwerten.

1 Das Interview beziehtsich auf Beat Fehlmanns Zeit als Intendant der Staatsphilharmo-
nie Rheinland-Pfalz; zum Zeitpunkt des Gesprachs war er bereits kiinstlerischer Leiter
und Geschiftsfiihrer der Musikakademie Liechtenstein.
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Die Strategie zielt nicht auf Ersatz, sondern auf Erweiterung und Ergin-
zung mit dem langfristigen Ziel, das Live-Erlebnis durch digitale Vor- und
Nachbereitung emotional zu vertiefen.

Kénnten Sie - in aller Kiirze — einen Uberblick iiber Ihre bisherigen digita-
len Vermittlungsformate geben? Welche strategische Idee steht hinter diesen
Angeboten?

Die digitalen Vermittlungsformate der Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz
gliedern sich in zwei strategische Felder:

1. Musikvermittlung/Bildung:

- JungeKlassik: Lernplattform mit 3D-Touren, Instrumentenkunde, Zeit-
reise, Theorie und Spielen. Ziel: niedrigschwellige Vermittlung klassi-
scher Musik fiir Schiiler_innen.

- Podcasts Klassik Ultras und Mensch Musiker: Unterhaltung und Biogra-
fisches, um Nihe zu Werken und Musiker_innen herzustellen.

- Keynote Concerts: Einfithrung in Werke durch den Chefdirigenten — mit
emotionalem Zugang vor theoretischem Zugang.

2. Immersive Projekte:

- Perspektive 360: Freie Perspektivwahl im Orchester, um das Musikerleb-
nis erfahrbar zu machen.

- Via Visuals: Emotionserkennung per Kamera mit kiinstlerischer Echt-
zeit-Visualisierung von Mussorgskys Bilder einer Ausstellung.

- Digitale Chronik zum 100-jihrigen Jubilium: Vernetzte Archivplattform
mit Blick in Vergangenheit und Zukunft.

Strategisch steht hinter all diesen Angeboten das Ziel, emotionale Resonanz
und individuelle Zuginge zur Musik zu erméglichen.

Werden die digitalen Angebote mit dem analogen Konzertbetrieb verzahnt
oder verstehen Sie diese als eigenstindige Formate mit eigener Zielsetzung?
Die digitalen Formate sind bewusst verzahnt, verfolgen jedoch zugleich ei-
gene Ziele. So bauen etwa die Keynote Concerts oder Klassik Ultras eine Briicke
zum analogen Konzertbesuch, indem sie diesen vorbereiten. Andere Formate
wie Junge Klassik oder Via Visuals funktionieren eigenstindig, erweitern aber
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die Gesamtstrategie der Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz zur Stirkung
von Beziehung und Teilhabe — auch jenseits des Konzertsaals.

Welche Rolle spielt die Dialoggruppe in der Entwicklung digitaler/hybrider
Formate? Gibt es dialogische Prozesse oder Riickkopplungen, die in die Ge-
staltung einfliefen?

Dialoggruppenzentrierung ist zentraler Bestandteil der Strategie. Formate
wie Junge Klassik wurden explizit auf die Bediirfnisse von Schiiler_innen und
Lehrkriften ausgerichtet. Im Projekt Via Visuals wird die emotionale Riick-
meldung des Publikums selbst Teil des Erlebnisses, da kollektive Emotionen
visualisiert werden. Zusitzlich gibt es Riickkopplungsschleifen tiber Social
Media, Feedback-Tools und die gezielte Zusammenarbeit mit Bildungsein-
richtungen.

Wie reagieren klassische Musiker_innen auf die digitale Offnung? Entsteht
hier auch ein Lern- oder Transformationsprozess innerhalb des Orchesters?
Der Transformationsprozess wird bewusst kollaborativ gestaltet. Musiker_in-
nen werden itber Formate wie Mensch Musiker in den Mittelpunkt geriickt. Zu-
dem bietet die Moglichkeit, neue Perspektiven wie bei Perspektive 360 zu pri-
sentieren, auch fiir das Orchester selbst neue Erfahrungsriume. Die Strategie
fordert Shared Creativity — ein Arbeitsprinzip, bei dem sich interne Akteure ak-
tiv einbringen und digitale Ideen mitgestalten kénnen.

Abb. 1: Screenshot aus der Anwendung
Perspektive 360

Screenshot: Beat Fehlmann
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Was ist Thre Vision einer zukunftsfihigen Musikvermittlung, insbeson-
dere im Spannungsfeld zwischen analogem Konzerterlebnis und digitalem
Zugang?

Die Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz verfolgt eine Vision der hybriden Re-
sonanzriume: analoge und digitale Formate sollen nicht konkurrieren, son-
dern sich gegenseitig befruchten. Digitale Mittel dienen nicht der Distribution
von Konzerten, sondern der Individualisierung, Kontextualisierung und Emo-
tionalisierung musikalischer Erfahrungen. Ziel ist eine Musikvermittlung, die
gleichermafien tief, persénlich und zuginglich ist — unabhingig vom Ort.

Welche digitalen Formate haben Sie selbst iiberrascht, beispielsweise in
ihrer Wirkung, Reichweite oder Resonanz?

Besonders iiberraschend war der Erfolg der Plattform Junge Klassik mit
rund 3.500 tiglichen Besucher_innen. Auch das grofie Interesse an Via Vi-
suals zeigt, dass interaktive und Al-gestiitzte Formate eine hohe Resonanz
erzeugen — nicht nur medial, sondern auch emotional. Der Effekt: Die Gren-
zen zwischen Publikum und Bithne beginnen sich aufzulésen und das Ich des
Publikums wird Teil des kiinstlerischen Prozesses.

Haben Sie eine abschliefRende Bemerkung?

Digitalitit wird bei der Staatsphilharmonie Rheinland-Pfalz nicht als techno-
logische Entwicklung verstanden, sondern als kulturelle. Ziel ist es, Musik als
soziales Ereignis neu zu denken - digital wie analog. Die institutionelle Stra-
tegie zeigt beispielhaft, wie mit wenigen, aber klug gesetzten digitalen Ange-
boten nachhaltige Wirkungen erzielt, Beziehungen aufgebaut und Transfor-
mationen angestofien werden kénnen.”

2 Die Fragen wurden von Joshua Schippling und Johannes Voit gestellt und von Beat
Fehlmann schriftlich per E-Mail beantwortet.
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Autor_innen

Anne Eiselein wechselte nach vielen Jahren als Producerin in der Dokumen-
tarfilmproduktion Anfang 2021 — und damit mitten in der Covid-19-Pandemie
— ans Konzerthaus Berlin. Sie ist dort verantwortlich fiir die Koordination der
digitalen Projekte und die Videoproduktion. In ihrer Position konzipiert und
koordiniert sie u.a. digitale Vermittlungsprojekte, betreut die digitale Ausstel-
lung und begleitet — zusammen mit den Musikvermittler_innen des Hauses —
digital-analoge Schulworkshops. Das Konzerthaus Berlin setzt seit 2016 kon-
tinuierlich auf das Potenzial von Musikvermittlung im digitalen Raum.

Beat Fehlmann ist seit 2018 Intendant der Deutschen Staatsphilharmonie
Rheinland-Pfalz. Zuvor leitete der gebiirtige Schweizer die Siidwestdeutsche
Philharmonie Konstanz sowie die Kammerphilharmonie Graubiinden. Er
studierte Klarinette, Dirigieren und Komposition und besitzt einen Executive
Master in Arts Administration. Seit 2020 unterrichtet er Orchestermanage-
ment in Frankfurt. 2022 wurde er fiir sein innovatives Wirken mit dem
Kulturpreis der deutschen Orchester ausgezeichnet.

Anke Fischer arbeitet seit 2015 im Team der Elbphilharmonie und itbernahm
2018 die Leitung der Education-Abteilung mit einem 30-kdpfigen Team. Zu-
vor studierte sie Gesangspidagogik (Bereich Jazz) an der Alfred Schnittke
Akademie und der Hamburg School of Music, Elementare Musikpadagogik
an der Bundesakademie fiir musikalische Jugendbildung Trossingen sowie
Musikvermittlung an der Anton Bruckner Privatuniversitit in Linz. Ab 2011
iibernahm sie die pidagogische Leitung im Klingenden Museum Hamburg.
Ab 2014 war sie als freie Musikvermittlerin titig und entwickelte mit dem
Ensemble Resonanz das Programm Ausflug.
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Martina Fladerer arbeitet als Senior Artist an der Universitit fiir Musik und
Darstellende Kunst in Graz sowie als Dramaturgin und Kulturvermittlerin an
einem unabhingigen Kulturzentrum in Salzburg. Sie studierte Germanistik,
Instrumentalpidagogik (Klarinette) und Angewandte Dramaturgie und befin-
detsich derzeit in der Abschlussphase ihrer Promotion an der Interuniversiti-
ren Einrichtung Wissenschaft und Kunst in Salzburg. Von 2019 bis 2022 war sie
Mitglied des Doktoratskollegs Die Kiinste und ihre Wirkung — Dynamiken des Wan-
dels (Paris-Lodron-Universitit Salzburg/Universitit Mozarteum Salzburg).

Marc Godau, Dr. phil., ist Professor fiir Empirische Musikpidagogik mit
besonderer Beriicksichtigung schulischer und popkultureller Kontexte und
Direktor des Instituts fiir Begabungsforschung in der Musik (IBFM) an der
Universitit Paderborn. Seine Arbeitsschwerpunkte umfassen musikalische
Bildung unter Bedingungen der Postdigitalitit, Materialitit des Lehrens und
des Lernens von Musik, Didaktik der Populiren Musik, Professionalisierung
von Musikpddagog_innen und Bildungsinnovationen.

Andreas Heye ist Musiktherapeut, Musikpsychologe und promovierter Mu-
sikwissenschaftler. Seit 2018 ist er an der Universitit Bielefeld im Bereich
Kunst- und Musikpidagogik sowie im Master Kulturvermittlung titig. 2024
tibernahm er die Verwaltung der Professur fiir Musikpidagogik an der Hoch-
schule fur Musik, Theater und Medien Hannover. Ein Themenschwerpunkt
seiner Lehrangebote und Publikationen liegt auf den Einsatzmoglichkeiten
digitaler Medien in (inklusiven) schulischen und auferschulischen Lehr-Lern-
Settings.

Katharina Hohne-Grotheer ist freischaffende Musikjournalistin und Musik-
vermittlerin. Seit mehr als zehn Jahren arbeitet sie mit Orchestern, Konzert-
hiusern und Festivals im gesamten deutschsprachigen Raum. Thre Schwer-
punkte sind interdisziplinire Konzertformate und partizipative Projekte fiir
Kinder und Jugendliche. Nach festen Stationen bei den Rundfunkensembles
des WDR (Koéln) sowie an der Tonhalle Diisseldorf hat sie derzeit eine Vertre-
tungsprofessur fir Musikvermittlung inne und leitet den berufsbegleitenden
Masterstudiengang Musikvermittlung/Musikmanagement an der Hochschule
fir Musik Detmold.

Kristin Hiitter ist eine dsterreichische Pianistin, Instrumentalpidagogin und
Musikvermittlerin. Seit 2013 studiert sie an der Kunstuniversitit Graz in ver-
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schiedenen Studiengingen, zuletzt auch dem Master in Musik- und Theater-
vermittlung. Sie engagiert sich auch als Moderatorin bei universitiren Projek-
tenund der Oper Graz, im Rahmen einiger Kinderkonzerte war sie sowohl dra-
maturgisch als auch schauspielerisch involviert. Seit Mirz 2025 findet in Eh-
renhausen ebenfalls das von ihr gegriindete Festival Ein Jahrvoller Klassik statt,
das sie selbst kiinstlerisch und musikvermittlerisch leitet.

Michael Mienert studierte Schauspiel an der Hochschule fiir Musik und Thea-
ter Felix Mendelssohn Bartholdy in Leipzig. Er hat als Schauspieler, spiter auch
als Regisseur an verschiedenen Theatern gearbeitet, leitete Theatergruppen,
gab Workshops und realisierte Musikvermittlungsprojekte. Nach seinem Stu-
dium der Philosophie und Soziologie in Freiburg arbeitet er seit Oktober 2021
als Dozent im Masterstudiengang Kulturvermittlung an der Universitit Biele-

feld.

Irena Miiller-Brozovié ist Professorin fir Musikvermittlung an der Anton
Bruckner Privatuniversitit in Linz sowie an der Hochschule der Kiinste in
Bern. Ihre Studien in Klavier, Schulmusik und Musikvermittlung absolvierte
sie in Basel, Detmold und Wien. Die Basis ihrer Lehre und Forschung bildet
eine langjihrige Praxis als Musikvermittlerin fiir Orchester und Festivals. Sie
ist Mitherausgeberin des International Journal of Music Mediation (IJMM) und
engagiert sich als Co-Sprecherin des Forums Musikvermittlung an deutsch-
sprachigen Universititen und Hochschulen.

Axel Petri-Preis ist Professor fir Musikvermittlung und Community Music so-
wie stv. Leiter des Instituts fiir musikpddagogische Forschung und Praxis an
der mdw-Universitit fur Musik und darstellende Kunst Wien. Er ist Initiator
und Editor-in-Chief des International Journal of Music Mediation (IJMM) und Mit-
herausgeber des Handbuchs Musikvermittlung (transcript 2023). Seine jiingste
Publikation ist der Sammelband Turning Social. The Social-Transformative Poten-
tial of Music Mediation (mdw press 2025), den er gemeinsam mit Annette Zie-
genmeyer herausgibt.

Mag.? art Barbara Polzleithner MA ist Musikpidagogin, Musikvermittle-
rin und Universititsassistentin an der Universitit Mozarteum Salzburg.
Sie arbeitet zu Themen wie Digitalitit in der Musikvermittlung, schulische
Musikpddagogik und kreatives Arbeiten mit Schulklassen. Neben Lehre und
Forschung entwickelt sie Konzepte fiir Kultureinrichtungen und Museen.
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Mit hublz griindete sie eine Plattform fiir digitale Kulturvermittlung. Aktuell
promoviert sie im Bereich Musikvermittlung.

Joshua Schippling beschiftigte sich bereits wihrend seines Musikstudiums
fur das Lehramt an Grundschulen an der Universitt Bielefeld als wissen-
schaftliche Hilfskraft intensiv mit Fragen der auflerschulischen Musik-
vermittlung. Heute ist er dort wissenschaftlicher Mitarbeiter im Bereich
Musikpidagogik und Musikvermittlung, promoviert zu machtkritischen Per-
spektiven auf Community-Projekte klassischer Kulturtriger innen und ist in
diverse Forschungsprojekte der dortigen Musikpddagogischen Forschungs-
stelle eingebunden. Dariiber hinaus ist er als Schlagzeuglehrer fir Kinder
tatig.

Sonja Stibi ist Professorin fitr Musikvermittlung und Leiterin des Master Mu-
sikvermittlung an der Hochschule fiir Musik und Theater Miinchen. Dort war
sie von 2023—-25 auch als Vizeprisidentin titig. Zuvor lehrte sie an Universi-
titen in Augsburg, Linz und Miinchen und war in Schule, Tanzstudio, Mu-
sikschule, in der Lehrerfortbildung und in internationalen Musik- und Tanz-
projekten titig. Von 2011 bis 2017 war sie Professorin fiir Elementare Musik-
und Tanzpidagogik und Leiterin des Orff-Instituts der Universitit Mozarte-
um Salzburg. IThre Forschungsschwerpunkte sind Outreach, Community En-
gagement, digitale Formate in der Musikvermittlung, Konzerterlebnisse von
Jugendlichen sowie Publikumsbeteiligung in partizipativen Projekten.

Elisabeth Theisohn ist Professorin fitr Musikpidagogik an der Hochschule fiir
Musik Karlsruhe. Ihr besonderes Forschungs- und Entwicklungsinteresse gilt
kinstlerisch-kollaborativen Arbeits- und Lernprozessen wie dem gemeinsa-
men Komponieren, die Beriicksichtigung des Korpers und der Bewegung in
musikbezogenen Lern- und Bildungsprozessen sowie einer partizipativen und
demokratischen Lernkultur im Musikunterricht, in Schule und Hochschule.
In diesem Sinne ist sie derzeit mit der Entwicklung demokratischer Studien-
strukturen im von ihr geleiteten Studiengang Lehramt Musik an Gymnasien
befasst.

Prof. Dr. Lisa Unterberg promovierte im Anschluss an das Studium der Mu-
sikpidagogik und Musikwissenschaft in allgemeiner Pidagogik mit einer Ar-
beit iiber Qualitit in der Kulturellen Bildung. Seit Oktober 2020 ist sie Profes-
sorin fiir Soziale Arbeit an der IU Internationalen Hochschule Stuttgart. Hier
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gehort sie auch der wissenschaftlichen Leitung des IU Research Centers Kultu-
relle Bildung und Digitalisierung an. Als Musikvermittlerin arbeitete sie unter
anderem fiir die Duisburger Philharmoniker, die Deutsche Kammerphilhar-
monie Bremen, den Pierre Boulez Saal und unterschiedlichen Kammermusik-
ensembles. Als Systemische Coach begleitet sie Menschen und Institutionen
an der Schnittstelle von Kultur und Bildung.

Johannes Voit ist Professor fir Musikpidagogik und Musikvermittlung an
der Universitit Bielefeld, wo er den interdiszipliniren Masterstudiengang
Kulturvermittlung leitet. Zuvor war er als freischaffender Musiker und Mu-
sikvermittler, als Referent fiir Musikvermittlung an der Kdlner Philharmonie
sowie als Juniorprofessor fiir Musikvermittlung an der Pidagogischen Hoch-
schule Karlsruhe und dem Max-Reger-Institut titig. Er ist Gewinner des
Junge Ohren Preises 2015 und Mitbegriinder des Forums Musikvermittlung
an Hochschulen und Universititen.

Jonas Volker ist Professor fiir Musikdidaktik an der Hochschule fiir Musik
Detmold. Seine Arbeitsschwerpunkte in Forschung und Lehre umfassen u.a.
empirische Fragestellungen und fachdidaktische Konzepte zum interkultu-
rellen Lernen im Musikunterricht, die Forderung kiinstlerischer Gestaltungs-
prozesse und die Entwicklung einer kritisch-reflexiven Haltung im Umgang
mit multimodalen KI-Generatoren sowie musikpidagogische Perspektiven
auf die Klimakrise (www.musik-klima.de). Zudem ist Jonas Volker als Per-
cussionist und Ensembleleiter auch kiinstlerisch aktiv (www.beatbop.info
u.a.).

Cornelia Wild (Dr. phil.) vertritt die Professur fiir Musikpadagogik/Musikver-
mittlung an der Hochschule fiir Musik Karlsruhe. Sie konzipierte zahlreiche
Auffihrungs- und Vermittlungsformate in unterschiedlichen kollaborativen
und partizipativen Zusammenhingen. Thre Forschungsschwerpunkte betref-
fen neue Konzertformate, postdigitale Auffithrungs- und Vermittlungspraxen,
Aspekte der Partizipation und Teilhabe sowie eine daraus resultierende Kon-
zertisthetik. Cornelia Wild ist Mitautorin des Handbuchs Musikvermittlung und
Mitglied im Forum Musikvermittlung an Hochschulen und Universititen.

Constantin Zill studierte Jazzposaune und Musikvermittlung an der Anton
Bruckner Privatuniversitit Linz. Bis 2021 war er als Musiker und Musikpad-
agoge titig, anschlief}end arbeitete er als Musikvermittler fir die Deutsche
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Kammerphilharmonie Bremen und die Elbphilharmonie Hamburg. Seit 2024
leitet er die Musikvermittlung der Alten Oper Frankfurt. Als Musikvermitt-
ler setzt er Schwerpunkte bei der Entwicklung digitaler und partizipativer

Formate.
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